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Antes de nada: !!IFeliz Ano 
Nuevo!!!, y creo que todos sabeis 
porque no decimos el numerito del 
ano en el que estamos, je, je. 
Esperamos que os hayan colmado 
de regalos en navidades y que por 
supuesto todos esos regalos os 
hayan gustado. 

Un ano mas comienza y Dokan 
con el. En este numero hablamos 
de una serie sobre la cual queria- 
mos hablaros hace ya bastante 
tiempo, Macross Zero. La verdad 
es que aqui en la redaccion somos 
bastante fanaticos de la saga. Pero 
para los que no lo sean y para 


-\ 

seguir adelante con la consabida 
cuesta de enero, nada mejor que 
series como Kanon, Desert Coral, 

Di Gi Charat Piyoko (la segunda 
parte de esta famosisima serie), y 
cosas tan geniales como el artbook 
de Naruto, el anime de King of 
bandits Jing, o el nuevo videojuego 
de Zelda, y este mes, prestad 
especial atencion a nuestro articulo 
de J-Pop, y vereis como hacemos 
mas caso a vuestras cartas de lo 
que pensais. Sin mas que decir de 
momento, esperamos que todo os 
guste. 

La Redaccion 

___ J 
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Si no os suena Nanae Chrono, puede que sea 
Iporque no es una serie, ni un manga ni nada pare- 
Icido, sino el autor de la conocida Peace Maker 
\Kurogane , en la que esta basada la serie televisiva del 
mismo nombre. Esta serie esta inspirada en la 
epoca medieval (japonesa, claro) y, por tan to, 
vemos aparecer en ella espadas y toda esa cultura 
del samurai que tan to nos gusta. 

El autor esta encantado de que se haya llevado 
Isu obra a la pantalla, pero no esta muy de acuerdo 
Icon la politica que rige este tipo de retransmisio- 
[nes, ya que han censurado algunas partes de su 
J obra o han cambiado otras para poder adaptarlas 
Imejor. Que le vamos a hacer, mientras todo siga 
ladelante, todo va bien. 


En Magical Play se lleva al pie de la letra eso que 
I dice, “Eres lo que comes”, de modo que segun lo que 
comas, te puedes transformar en una magical girl. Las 
dos protagonistas indiscutibles de esta serie son Pipin 
Lacippe, una chica explosiva y temperamental, y 
Myumyu Pisterica. Estas chicas compiten en batallas 
magicas en el reino de Padudu. Si, solo hay chicas de 
momento, y es que han aprovechado eso para crear 
un ambiente propicio para una relacion entre chicas 
[(vosotros ya me entendeis). 

Parece que esta serie promete, pues la calidad gra- 
I fica es bastante buena y la historia al menos resulta 
entretenidilla. 




























Si eres uno de esos privilegiados que se han podido ver la serie de 

I 

Happy Lesson enterita y pensabas que con eso ya lo habias vis to todo, te 
equivocas, porque lo ultimisimo de estas chicas es el OVA titulado Mama 
Mia! Aunque eso si, no espereis muchas novedades, la trama basica de his- 
jtoria sigue intacta, nos encontramos a la huerfana Chitose, que comienza a 
vivir solita en su enorme casa, pero al ir al colegio, sus profesoras se apia- 
dan de ella, y se van a vivir con la chiquilla, para cuidarla. En Mama Mia, 
nos encontramos tres capitulos y esperemos que pronto podamos tener 
acceso a ellos. 


Comparada con otras serie romanticas como Love Hina , en Ai Ayori 
Aoshi siempre tenemos ese toque romantico y esa pizca de risas que hacen 
falta de vez en cuando. En Enishi encontramos la continuacion de Ai Ayori 
Aoshi , dos anos despues de la union de Aoi y Kaoru. En esta ocasion nues- 
tros dos protagonistas estudian, por decirlo de alguna manera, su relacion y 
sus sentimientos, con lo que se dan cuenta de que aunque viven juntos ese 
amor, se encuentran, en ocasiones, muy solos. (fPor que sera? Habra que 
verlo para poder descubrirlo. 


La unica suerte que Goro Mutsumi puede tener siempre 
les mala. El pobre ha perdido su trabajo, y ha cortado con su 
Inovia, sin embargo, una lectora de cartas le predice una gran 
Ifortuna. Goro, que es un chico bastante esceptico, no se cree 
Inada y se va a su casa bajo la lluvia, que no deja de caer para 
Idesgracia suya (pobre chaval). El caso es que a la mahana 
Isiguiente se queda enormemente sorprendido al ver a una 
Ihermosa chica. ^Sera esa la gran fortuna de a que hablaba la 
I lectora? De momento su suerte no cambia, pues esta chiqui- 
llla siempre esta hambrienta y come como un autentico cerdi- 
Ito, lo que va a llevar al pobre Goro a la 
Ibancarrota. Veremos como arregla su 
Ivida. 1/ . 
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NOVEDRDES GLENFI 

| Saint Seiya Episodio G n° 1: 

I Vuelve la serie que le dio fama mundial a Masami Kurumada. En esta ocasion los dibu- 
Ijos corren a cargo de un nuevo valor en alza, el joven Megumu Okada , que imprime un 
laire mas espectacular a las aventuras de los miticos Caballeros. Ya hablamos de esta serie 
len nuestro numero anterior y ahora podeis disfrutar de este esperadisimo manga. 
Coleccion Shonen Manga. 176 paginas. B/N y color. - 8,50 €- (BIMESTRAL). 

\Naruto n° 14 de Masashi Kishimoto: 

es ya un fenomeno de masas y su popularidad no parece disminuir. Su 
|numero 14 no defrauda. Coleccion Shonen Manga. 184 Pags. B/N. -7,20 €- 
(MENSUAL). 

I Capitdn Tsubasa: Las aventuras de Olivery Benji n° 14 (de 37), de Yoichi Takahashi: 

El futbol galacdco ya existia en Japon cuando Ronaldinho y Beckham jugaban en 
el parvulario. Oliver y Benji siguen con paso firme su camino hacia la gloria. Coleccion 
Shonen Manga. 192 Pags. B/N. -7,20 €- (MENSUAL). NOTA: Tras el retraso por causas tec- 
nicas en esta coleccion, vuelve a su periodicidad mensual a partir de este numero. 

\Yu Yu Hakusho n° 10 (de 19), de Yoshihiro Togashi: 

I Esta obra de Togashi es ya casi un clasico en Japon, un shonen que lanzo a la fama 
la su autor, sobre todo a partir de la serie de TV. El manga se publico originalmen- 
te en el semanario Shonen jump. La serie narra la historia de Yusuke Urameshi, 
chaval a quien tras su muerte se le da la oportunidad de resucitar siempre que cum- 
pla una prueba que le encomienda el gran rey Enma, el juez del infierno. Coleccion 
Shonen Manga. 208 Pags. B/N. -7,20 €- (MENSUAL). 

jSfaison Ikkoku n° 4 (de 10), de Rumiko Takahashi: 

I Una de las mejores obras de una de las principales autoras de manga de todos los 
Itiempos. La publicaremos en 10 tomos en formato grande, nuestro formato 
‘Big Manga” que corresponde a la edicion de lujo japonesa que recibe el 
Inombre “wide edition”. Incluyendo, ademas, todas las portadas a color de la 
I serie original. Maison Ikkoku (en su primera edicion en Espana se la cono- 
Icio como Juliette je t’aime) cuenta la historia de amores, desamores, encuen- 
Itros y desencuentros entre Kyoko, la nueva encargada de la pension Ikkoku, 
y uno de los inquilinos, un estudiante llamado Godai. Una comedia de 
Idos con la que reiras a mandibula batiente. Nueva Coleccion Big Manga. 336 
Pags. B/N y color -10 €- (BIMESTRAL). 

\lnu-Yasha n°26 (serie abierta en Japon, van por el numero 35, de Rumiko Takahashi): 

I La serie mas actual de Takahashi se esta convirtiendo en uno de los titulos preferidos de los ota- 
\kus. Aventura, misterio, accion y muchos monstruos. ^Quien da mas? Coleccion Shonen Manga. 
192 Pags. B/N. -7,20 €- (MENSUAL). 
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NUEVO HNIME DE CLRMP 

Sweet Valerians es la nueva serie de anime que Las Clamp sacan al mercado, 
sus disenos varian de todo lo que han hecho con anterioridad, pero en el fondo 
el anime transpira el estilo caracteristico de Las Clamp por los cuatro costados a 
pesar de tan radical cambio de estilo. Se comienza a emitir el 1 de agosto de 2005 
a traves de la MBS y la TBS. Los creadores de la animation son la productora 
Madhouse conocida por otras producciones como las de Milenium Actress, Di-Gi 
Charat, Metropolis, Vampire Hunter D y dos de los cortos de Animatrix. La historia 
trata de tres chicas (Kanoko, Pop y Kate) que el dia que van a recoger su licencia 
de ciclomotor, reciben por error una “licencia de Valerian”. Como “Valerians” que son, deben luchar contra el malvado 
“ejercito del estres” transformadas en 3 conejitos. 
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VODRFONE& SQUARE 
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La empresa operadora de Telefonia Movil Vodafone y Square 
Enix han llegado a un acuerdo mediante el cual desde la plataforma 
Vodafone live! se distribuiran juegos para moviles de la empresa mun- 
dialmente conocida por ser la creadora de la saga Final Fantasy. Los pri- 
meros juegos a disposition del publico para descargar desde Vodafone 
live! son Aleste y Actraiser. Estos estaran disponibles durante el mes de 
julio unicamente para los clientes de Vodafone Alemania. Se preve 
que durante el verano esten disponibles tambien para otros paises 
como Reino Unido, Italia y Espana. Ademas, ya se esta planeando el 
lanzamiento para esta misma plataforma de Drakengard, juego que salio 
originariamente para la PS2 en mayo del 2004. Respecto a esta ela¬ 
boration se ha pronunciado Tim Harrison, director de Juegos de 
Vodafone Group, y Yoichi Wada, presidente de Square Enix Co. 

Ltd. Tim Harrison declara que “La union de la indudable calidad de los 
titulos de Square Enix, junto a los servicios de Vodafone live!, ofrecera una nueva faceta de entretenimiento para el 
mercado europeo. Este acuerdo senala el comienzo de lo que esperemos sea una victoriosa relacion con Square Enix, 
y ya tenemos planeado lanzar otros juegos clasicos”. Por su parte, Yoichi Wada dice: “Nuestra relacion con Vodafone 
en Europa nos permite ofrecer juegos para moviles con contenidos originales de gran calidad, algo por lo que siempre 
se ha caracterizado Square Enix”. 


MRNCR DE WRRCRRFT 


Tokoyopop y Blizzard han llegado a un acuerdo mediante el cual los artistas de 
Tokyopop podran crear una historia basada en el mundo de Warcraft. La historia se cen- 
trara en Kalec, un dragon azul que se ve obligado a tomar forma humana para evitar la 
aniquilacion de su raza. Esta publication saldra en forma de trilogia y esta escrita por 
Richard Knaak, escritor de literatura fantastica y conocedor del mundo Warcraft, ademas 
de escribir algunas historias de la series Dragonlance Heroes o Ragnarvk. Jae Hwan Kim 
(King of Hell) es el encargado de ilustrar este manga. Warcraft: The Sunwell Trilogy Volume 1: 
Dragon Hunt vera la luz en la Primavera de 2005 en Japon. 
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Antes de empezar con nada, dejad que os salude como es debi- 
do: jFeliz ano nuevo! Ahora si, vamos a comenzar este nuevo ano 
con algo que supongo os gustara, aunque aquellos que me conoz- 
cais un poco sabreis que a mi no me hace especial gracia, ya que 
como he dicho en multitud de ocasiones, los mechas no me 
atraen en lo mas minimo. 


n esta ocasion vamos a hablar 
del complicado mundo de 
Macrvss, y digo complicado 
porque aquellos que sean aje- 
nos a esta saga lo veran como una espe- 
cie de peliculas y series que se parecen 
entre si solo en el nombre, aunque en 
realidad no es asi. Pero para no liarnos 
mas de lo necesario, vamos ya al tema. 

Macrvss comienza varios anos antes 
de su estreno en TV (a finales de la 
decada de los 70), cuando Studio Nue, 
un estudio de animacion que por aquel 
entonces ya se habia establecido como 
lider en el genero en los anos 70 debido 
a sus anteriores producciones que con- 
siguieron convertir en clasicos titulos 
como Uchuu Senkan Yamato (conocida 
como Crucerv Espacial Yamato) y Uchuu 


Kaisoku Captain Harlock {El Capitan 
Harlock, Pirata Espacial) del que todos 
hemos oido hablar alguna vez. 

Pues bien, esta compania decide 
comenzar el desarrollo de una 
nueva serie de animacion con 
base en una historia de 
Masanori (Shouji) Kawa- 
mori, un colaborador y 
disenador mecanico del 
estudio. 

Mucho antes de 
presentar su idea 
a Studio Nue, 

Kawamori habia 
desarrollado la, 
historia 
desde que 
estudiaba 
en la 
escue- 
1 a , 
como 
veis, 
nada 

esta nunca hecho al 
azar, las grandes his- 
torias necesitan tiem- 
po para ser forjadas, de 
modo que si alguno de 
vosotros intenta llevar a 
cabo un guion para una his¬ 
toria, no os desanimeis por ver 
que no se cumple vuestra meta en 
un corto periodo de tiempo, a 
Kawamuri le costo anos llegar a 
desarrollar la saga Macrvss , y 
suponemos que aun no 
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esta finalizada. Comenzo los primeros 
disenos del llamado Valkyrie y termino 
la modalidad Gerwalk mucho antes de 
entrar a la industria. Obviamente, 
durante el tiempo de produccion de la 
serie, ya que fue tan largo, se le agrega- 
ron muchos detalles ademas de buscar- 
le un nombre apropiado, pues por aquel 
entonces todo eran ideas, pero para lan- 
zar una obra al mercado necesita un 
nombre que enganche, uno de estos 
nombres fue Super Heavy (o 
Battle City) Megaroad. Y este 
incluia un diseno de una 
nave transformable capaz de 
tomar forma humanoi- 
de, algo que seria cru¬ 
cial en el tratamiento 
posterior de la saga 
Macros y en el res to de 
las series basadas en 
mechas, que tomaron 
esta obra como ejemplo. 

A modo de anecdota, tambien 
se podria decir, que Noburo 
Ishiguro (que eventualmente 
seria el director en jefe del pro- 
yecto) tambien aporto otro 
posible ritulo para esta saga: 

Palace Robo Dockingham, 
donde un palacio se trans- 
formaba en un robot 
gigante. Afortunadamente 
la produccion se tomo el 
tiempo suficiente para crear el 
concepto basico, y asi resulto la 
concepcion de la obra que todos 
conocemos, aunque como veais, eso 
de que los robots se transformen en 


cosas, era algo que les llamaba febril- 
mente la atencion, no sabemos muy 
bien el porque. Pasado un tiempo, ya en 
1981, Haruhiko Mikimoto se unio al 
equipo como diseriador de personajes, 
su principal contribucion a la serie fue el 
personaje femenino mas famoso en el 
mundo del Anime: Lynn Minmay. Esta 
simpatica muchacha brindo a la serie un 
cambio tan completo, que la historia 
basica de tipo de un juego de naves, se 
transformo en una mucho mas comple- 
ja en donde la accion de los mecha y la 
historia obtienen un equilibrio perfecto, 
es algo asi como el nexo de union entre 
los humanos y la parte racional de los 
mechas, que en este caso es algo mas 
que importante, ya que este hecho es el 
que define a Macross, es el que permite 
que de la produccion se complemente 
convirtiendo su estructura en una 
maquinaria perfecta. 


dar vida a la serie, ademas de poner a 
Noburo Ishiguro como director del 
proyecto. La serie seria distribuida a 
diferentes cadenas de television por 
todo Japon por la compania 
Tatsunoko, ademas de que puso en 

manos de Anime 
Frien parte de 


la 


pro- 


due- 


if 
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Casi al final de 1981, Studio Nue 
termina la produccion y el dise¬ 
no de la serie. Sin perder ni un 
apice de tiempo, contrata los 
servicios de Artland, un estu- 
dio de animation que se 
encargaria de 
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cion, pues era una compania asociada. 
Durante este periodo otros nombres 
surgieron {Overlord, Macbeth Robo) pero 
a) final prevalecio el nombre que todos 
conocemos, Macross , y asi la serie se 
estreno el 3 de Octubre de 1982 con 2 7 
episodios con una calidad superior a 
la existente en la epoca (aunque gra- 
cias a la aceptacion del publico, se 
alargo a 36 episodios). 

En cse ano imperaban las pro- 
ducciones de robots y de ciencia-fic- 
cion como Malinger Z, Ironman 28, 
Voltron, Gundam y otras que estaban de 
moda, pero Macross rapidamente captu¬ 
re) la atencion de los fans del Anime en 
el Japon e inmediatamente estos enco- 
nados seguidores de la trama Macross , 
pidieron libros, modelos de armas, 
juguetes y discos. Los conceptos inno- 
vadores en el diseno mecanico elabora- 
do por Kawamori fueron parte de la 
razon del exito de la serie. Sin duda 
alguna fue el inicio de una industria que 
sigue vigente hasta nuestros dias. Tanto 
es asi, que incluso hay series que se han 
hecho famosas sencillamente por imitar 
Macross , como por ejemplo Robotech, que 
en un principio deberia haber sido uni- 
camente una adaptacion para el publico 
americano, pero enseguida se desvincu- 
16 un poco para poder volar por si sola 
en el mercado. 

La musica de Macross es uno de los pun- 
tos mas impor- 
tantes, junto, 
como no, 



con el diseno de los mechas, va que 
Lynn \Iinmay, como ya hemos dicho, 
era una especie de union entre los 
humanos v los mechas, v esta union se 
conseguia a fraves de su voz. (]omo ya 
dejimos, esta chiquilla tuvo un impacto 
tremendo, las colecciones y discos de la 
cantante japonesa Mari Iijima (la voz 
de Lynn Minmav) fueron lanzadas con 
una variedad de grabaciones, tanto de la 
serie como de la misma cantante. Y por 
supuesto los productores se encargaron 
de hacer aun mas llamativa a esta chica, 
gracias a los disenos de personajes de 
Haruhiko Mikimoto que le dieron un 
aura unica a la serie. Rapidamente, estos 
disenos lo clasificaron como uno de los 
artistas mas representatives en estilo y 
arte, aparte de considerarlo como uno 
de los artistas que posce el mas hermo- 
so estilo de la industria. 

Pero bueno, creo que ya me he alar- 
gado bastante acerca de Macross , es 
hora de conocer lo que realmente 
nos interesa acerca de esta saga en 
esta ocasion: Macross Zero. 

Macross Zero OVA. Volumen 1, en 

venta en Japon, engloba un total de 5 
episodios, cada uno dura aproxima- 
damente unos 30 minutos, esta lanza- 
do al mercado por Big West, 
Bandai se encarga del diseno y el 
Story hoard pertenece a Shoji 
Kawamori, el productor y director 
mecanico: Ichiro Itano (el que se 
encarga de que las maquinas tengan 
sentido, es decir, estudia como debe- 
rian ser los robots en la realidad), y el 
diseno de personajes que pertenece a 
Takuya Saito. 









una Gran Nave Alienigena se estrellara 
en la Tierra que mas tarde sera nombra- 
da el SDF-1. La humanidad se ha divi- 
dido en 2 bandos, las fuerzas de la uni- 
ficacion y el grupo anti-Unificacion, 
mientras sucede el conflicto, Shin 
encuentra a una chica cuyo su unico 
deseo es vivir en Paz. 

La historia en realidad estaria ubica- 
da en un lugar temporal anterior a la 
Serie de Television Chojiku Yosai, emi- 
tida en la television japonesa en 1983. 
En ese tiempo la humanidad no sabia 
nada sobre la existencia de los 
Zentraedi. 


En comparacion, Macross Plus des¬ 
cribe un mundo 30 ahos despues de que 
la primera serie terminara, y tambien 
existio una historia llamada Macross 7, 
pero esta nueva serie de nombre Macross 
Zero es en realidad una precuela, despues 
de 20 ahos de secuelas, <fpor que se hizo 
una precuela ? Quiza porque algunas par¬ 
tes de la historia no estaban 
muy claras y este es el 
'momento perfecto para 
saber un 
poco mas sobre el 
pasado de Ma- 


-m, o tal vez 

\ estan vien- 

do que eso de hacer 
capitulos anteriores de series aclamadas 
tiene exito (solo hay que ver Laguerra de 


las galaxias) y han decidido intentar 
hacerse de oro. 


Quiza la mejor forma de describir 
Macross Zero seria “regresar a sus raices”, 
dejando a un lado el avance en la tecno- 
logia visual de hoy en dia, Macross Zero 
es mas similar a la serie Original de 
Macross. 

Como ejemplo tenemos a Shin 
Kudo. El protagonista de Macross Zero 
es muy parecido a los Zentraedis que 
conocimos en la serie original en su 
forma de ser y pensar. En cambio, Sara, 
la heroina de Macross Zero, puede verse 
como una reflexion de la gente de la 
Tierra, que rechaza aceptar a Shin Kudo 
por su punto de vista tan diferente y su 
preferencia por pelear en vez de 
Dialogar. Los dos se encuentran en una 
isla desolada atrapados en medio de una 
Caotica Batalla, de la misma forma que 
en la primera serie de Macross. Macross 
Zero marca el retorno de temas de la pri¬ 
mera serie, mas que volver a repetir las 
viejas ideas, intenta poner algo nuevo en 
la fabula con una nueva y excitante his¬ 
toria. 




Shoji Kawamori ha creado una 
variedad inmensa de disenos 
mecanicos en estos ahos, 
algunos de sus trabajos son 

Kido senshi Gundam 


0083, Kokaku Kidotai(Ghost in the Sheet), 
su primer trabajo como director fue 
Macross Do you remember love? En 1984. 

Kawamori es muy entusiasta sobre 
Macross Zero , viajo por el mundo con su 
director asistente Hakayuki Tanaka para 
hacer investigaciones para la serie y crear 
nuevas valkirias; incluso viajaron a una 
pequena isla en Tailandia para el ambiente 
de su isla de Macross Zero, el artista de CG 
incluso trabajo mas de un mes solo para el 
diseno de la Cabina de la nueva Valkiria. 


CRONOLOGIA MACROSS 
1982 Choo Jikuu Yousai Macross 
(Macross Super Dimensional Fortress) 
1984 Macross Do you 
Remember Love? (Ai, 













Sin duda alguna, lo mejor 
es la musica, que ha consegui- 
do trascender hasta convertirse 
en un ente propio alejado de la 
serie que le dio la vida. f 


Para mi sera siempre el que 
se trate de una serie de mechas, 
pero eso es algo personal, no 
me hagais mucho caso 
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Oboeteimasuka) 

1987 Macross Flashback (Chou Jikuu 
Yousai Macross Flashback 2012) 

1991 Macross II (historia paralela con 
personajes diferentes) 

1994 Macross Plus (muchos anos des¬ 
pues... El proyecto Omega...) 

1994 Macross 7 (serie transmitida en 
Japon) 

1994 Macros Trash (manga publicado 
en Japon) 

1995 Macross 7 Encore (Film) 

1997/98 Macross Dynamite 7 (Mini 
serie de 4 OVA) 

2002 Macross Zero (La ultima serie... y 
a la vez la primera, relata los sucesos 
previos al ataque Zentraedi, lo mejor 
de lo mejor) 

PERSONAJES 

Sara: Hija de un sacerdote, credo en 
una pequena isla en los mares del sur. 
Sara detesta a las fuerzas armadas. 

LO MEJOR 


Shin Kudo: Shin 
perdio a su familia 
cuando era muy peque- 
no. Ha estado en las fuerzas 
armadas toda su vida y no conoce el 
significado de “libertad personal”. 

Mao: Es la hermana menor de Sara, 
Mao se convierte rapidamente en amiga 
de Shin. Ella suena con vivir en una 
Gran ciudad. 

Hikaru Ichijo: El protagonista de la 
primera serie de Macross, originalmente 
el era un civil, mas adelante entra a las 
fuerzas armadas y se convierte en uno de 
los mejores pilotos de la VF-1 Valkyrie. 

Lynn Minmay: La joven chica que 
suena con ser una famosa cantante. La 
belleza de su voz es la Have para que 
existieran relaciones entre los zentraedi 
y los humanos. 

Silvia B. “Ibory” 
(c) Studio Nue 

LO PEOR 


Como bien sabeis, los mechas 
no son mi fuerte, y no porque no 
los entienda, sino sencillamente 
porque no me gustan, pero como 
no es de buen gusto privar a los 
demas de las cosas solo por el 
gusto propio, pues he decidido 
comentaros esta serie, que seguro 
que a mas de uno le encantara. 

Como siempre he dicho, me 
parece totalmente increible que 
series como esta se hagan tan 
famosas, pero en fin, hay muchas 
cosas en este extraho mundo que 
no soy capaz de comprender, y no 
por ello dejan de ocurrir, de modo 
que como dijo un gran sabio, si no 
puedes con ellos unete, y yo 
anado, y sino: dejalos en paz, asi 
que eso hare yo en este caso, me 
limitare a comentar la serie, y a no 
decir nada mas, puesto que no 
quiero influir en esta ocasion con 
mis ideas a posibles nuevos adep- 
tos a esta saga, de todos modos, 
he visto imagenes de Macross Zero , 
que realmente me han encantado, 
a lo mejor no quiero dar mi opi¬ 
nion por no admitir que en el 
fondo me ha gustado, aunque solo 
sea un poco, que le vamos a hacer, 
asi son las cosas. Bueno, de 
momento os dejo. Ya nos veremos 
en otra pagina. 
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Esta es la historia de un ladron, pero no de uno 
cualquiera. Esta es la historia del rey de los ladrones. 
La leyenda dice de el que podria robar las estrellas si 
quisiera. La verdad es que, como leyenda, no esta 
mal, pero... <;Que pasaria si aquel del quien todo el 
mundo habla, ese misterioso rey de los ladrones, no 
fuera mas que un pequeno maleducado que solo 
piensa en el dinero y en las mujeres? Esta es la ver- 
dadera historia de Jing, el ladron mas descarado 
(con permiso de Lupin) del universo manga. 


o curioso de ser una leyenda 
viviente es que, en ocasiones, 
la realidad supera a la ficcion. 
I Desde luego, nadie diria a 
simple vista que Jing es ese rey de los 
ladrones del que todo el mundo habla. 
Pero mira por donde, las apariencias 
enganan, y la fama de este insolente 
joven le precede, y con razon. Jing 
pertenece a una legendaria estirpe de 
ladrones. Su madre fue una legenda¬ 
ria ladrona, y su extraha desaparicion 
no hizo sino aumentar la fama de 
toda la familia de ladrones. Todo el 
mundo conoce las historias que 
rodean a esa misteriosa familia de 
rateros, cuyo ultimo descendiente 
aun sigue con vida. Sin embargo, 
Jing no es, ni de lejos, el prototipo de 
ladron de leyenda. Ni siquiera roba a 
los ricos para darselo a los pobres. El 
roba por diversion, por afan de aven- 
turas y por necesidad de emociones 


fuertes, pero no le interesa ni 
la fama ni el dinero. El solo quie- 
re ganarse la vida... robando. Asi 
que, aparentemente, Jing viaja de ciu- 
dad en ciudad con el unico interes de 
correr grandes aventuras, guiado a 
menudo por las leyendas sobre uno u 
otro tesoro escondido en alguna parte 
del mundo. Sus unicas posesiones son la 
amistad de Kirsch, un extrano pajarraco 
de muy malas pulgas y peores modales 
(sobre todo con las mujeres), y un extra- 
no colgante, recuerdo de su madre. Esta 
suerte de amuleto sera fundamental en 
el desarrollo de la historia, aunque lo 
unico que conocemos en principio es 
que Jing es capaz de defenderlo aunque 
le cueste la vida. Porque pese a lo que 
pueda parecer, Jing es un tipo con buen 
fondo. Malas formas, eso si, pero buen 
fondo. Y cuando alguien necesita su 
ayuda, acaba echando una mano, aun¬ 
que sus metodos no sean demasiado 
ortodoxos. Cuando las cosas se ponen 
feas, Jing se enfunda a su mascota alada 
en el brazo, y al grito de Kirsch Royal es 
capaz de emitir un rayo de energia capaz 
de destruir montanas enteras. Y eso, ni 
siquiera en el estrafalario mundo de 
Jing, se ve todos los dias. Porque decir 
que el mundo donde se ubican las haza- 
nas de Jing es un mundo irreal es decir 
poco. En el mundo de Jing las grutas se 
lavan las estalactitas con un cepillo de 
dientes, los zombies beben ron y ratas 


enormes juegan al 
black jack en un barco fan- 
tasma, reconvertido para la 
ocasion en un casino ilegal. 

Porque solo en un mundo de ciu- 
dades irreales y monstruos parlantes, 
donde la logica esta basada en la mas 
increible de las fantasias y donde las 
leyes son creadas por locos, Jing podria 
ser el mayor de todos los ladrones. 

Jing es un verdadero ejercicio de 
imaginacion, donde pasar de largo una 
vineta puede suponer perderse un gag o 
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EL MANGA 

Publicado por primcra vez en 1995 
cn Japon por la editorial Kodansha, el 
exito de Jing se ha reproducido en casi 
todos los paises donde ha sido publica¬ 
do. La serie de Jing se compone de siete 
tomos, donde conocemos a los perso- 
najes principales y recorremos ese 
mundo de fantasia acompanando a Jing 
y a Kirch en sus avenruras. En el estilo 
de Yuichi Kamakura podemos encon- 
frar multitud de referencias, desde otros 
manga de la cpoca a ambientes y perso- 


un chiste oculto tras la historia princi¬ 
pal, por lo que leer el manga una segun- 
da o una tercera vez es indispensable, 
no solo para disfrutar de la trama prin¬ 
cipal (distribuida en capitulos autocon- 
clusivos), sino para encontrar todos 
esos pequenos detalles que hacen a la 
serie tan diverrida. 


antes de Navidad 
de Tim Burton, lo que os 

puede hacer una idea de lo extrario que 
es el mundo en el que nos movemos, de 
manera que nunca sabes lo que te espe- 
ra cuando vas a darle la vuelta a una 
pagina de Jing. Cuando se suponia que 
la serie habia acabado, su autor sor- 
prendio a propios y a extranos con una 
secuela, titulada Jing: Tmlight Tales. Esta 
serie de siete tomos no es una conti- 
nuacion al uso, es decir, no comienza la 
historia donde la dejo la anterior serie. 
Jing: Tmlight Tales se acerca mas a una 
segunda version de Jing ., una version que 
mejora los pequenos defectos de la pri- 
mera parte para crear asi la version defi- 
nitiva del universo Jing. I*.n este lavado 
de cara, el humor es menos infantil, y el 
tono general es mas adulto que la pri- 
mera version, aunque pierde algo de 
frescura y originalidad. En lo que si 
gana es en el apartado grafico, donde se 
pulen pequenos defectos de la primera 
serie (como un entintado francamente 
desastroso y un dibujo poco pulido), 
para conseguir un producto muy intere- 
sante. 






najes inspirados en 




























otro que cl dictador dc la ciudad, cl cual 
ha fcnido atemorizados a todos sus 
habitantcs hasta ahora. Sin embargo, 
Tovarisch, la mano dcrccha del temido 
dirigente, cs incluso mas peligroso que 
su antcccsor. Pcse a que todos los habi- 
tantes de (Marine estan cn contra suya, 
no pueden hacer nada, debido al ejerci- 
to que Tovarisch riene a su cargo, una 
impresionante flota de guardaespaldas 
teledirigidos. 


bos Sledchammcr ayudan a escapar a 
Jing de una nueva emboscada del ejerci- 
to de Tovarisch. Jing decide matar dos 
pajaros de un tiro, y mediantc un cable 
de aha tension consigue llegar al palacio 
flotante y, mientras roba el Orephone, 
entrega la carta a su destinatario. Sin 
embargo, las cosas no salcn como era de 
esperar. Jing encucntra al destinatario de 
la misteriosa carta, que no es otro que 
un misterioso niho, creador del 
Orephone. Su intencion no era crear 
una fuente de energia, sino un medio 
que le permitiese comunicarsc con su 
madre, muerta anos atras. Si, como el 
niho imaginaba, ella estaba en el cielo, 
tendria que construir una maquina lo 
bastantc potente como para llegar a las 
estrcllas. Sin embargo, pese a que lleva 
mucho tiempo intentando comunicarsc 
con ella, nunca recibe noticias del mas 
, alia. Hasta ahora. 

S Al final. 


Pero si Jing csta en esa ciudad es que 
alii hay algo que merece la pena ser 
robado: no hay que olvidar que, pese a 
todo, Jing tiene una fama que mantener. 
bn este caso, el tesoro mas preciado de 
la ciudad es el llamado Orephone, un 
mineral capaz de producir la suficiente 
energia elcctrica para llegar a las estrc¬ 
llas. Por supuesto, Tovarisch tambicn va 
detras del mineral, el cual se encucntra 
escondido en un castillo flotante de difi- 
cil acccso. Mientras Jingy Kitsch huyen 
de los matones de Tovarisch, se encuen- 
tran con un misterioso cartero que tam¬ 
bien es perseguido por el ejcrcito de ^ 
Tovarisch, asi que se une a Jing para \ 
librarse de los encmigos. ba mision del I 
cartero es, obviamente, entregar una I 
carta en esa ciudad, concretamente, en * 
el palacio flotante. Buscando un acccso j 
al palacio, Jing y su nuevo compariero 
conocen a los Sledgehammer, una^j 
extraria raza con ■ 


ba historia de este nuevo Jing 
comienza en una ciudad llamada 
(Marine. En su calle principal se esta 
celebrando un funeral, y todo el 
mundo se encucntra sumido en una 
profunda tristeza. Dc repen tc 
comienza a escucharse una levc risa, 
que acaba convirtiendose en un 
enorme escandalo. Nadie puede 
imaginarse como alguien tiene la 
desfachatez dc reirsc en esc triste 
acontccimicnto. Pero lo peor de 
todo es que la risa es tan contagiosa 
que el resto de asistentes al funeral 
acaba llorando... pero de la propia 
risa. Id causante de todo es Jing, que 
ha dejado cacr una “bolsa de sonri- 
sas” (un extrano aparato que emite 
sonoras carcajadas) en el ataud del 
reciente fallecido. Pero no os creais 
que Jing no tiene ningun tipo de 
escrupulos; el cuerpo presente no es 
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scr cl cncargaelo elc las pcliculas dc 
Slayers <> la scric dc animation dc Orphen , 
t|uc tambien hcmos tcnielo la oportuni 
dad dc elisfrutar cn I \spaha. Tan to la 
scric como los ()\ A rccogcn algunos dc 
los capttulos dc la primcra ctapa del 
manga. E 11 cstados Unidos ya han podi 
do distmtar dc csta scric epic cucnta con 
un diseno bastantc atractivo. Asi epic 
solo tpicela cruxar los elcelos, esperar a 
epic algnna elistribuidora sc fijc cn clla y 
nos accrepie una dc las series mas diver 
tidas dc los ultimos anos. 


JING EN ESPANA 

Estoy segnro dc epic a los mas vctc- 
ranos cn esto eld manga rccncrdan, con 
cicrto sabor agridnlcc, epic hubo un 
tiempo cn cl epic la oferta dc tttulos no 
era, ni dc lcjos, lo epic es hoy cn elta. Alla 
por cl aho 1998, la situation del manga 
cn Espana era muv elistinta a la actual: 
A1 cscaso numcro dc titulos puhlicados 
sc sumaba la cscasa divcrsidael dc los 
mismos, epic sc limitaban a intentar 
repelir las formulas elcl cxito dc series 
como Dragon Ball o Los Caballeros del 
7.odiaco. Con csfc panorama aparccio 
Jing cn Espana, como un soplo elc airc 
fresco epic pretendia ofrcccr algo 
nuevo dentro elcl tipo elc manga epic sc 
publicaba aepii. Id experimento no 
11 ego a cuajar entre cl publico espanol y 
unicamente sc publico cl material 
corresponelicnte al primer volumen 
japones elc la scric. Id fraeaso elc jing 
puelo cstar elebielo al elesconocimiento 
elc su autor, epic no puelo haccrsc un 
hucco cn cl coraxon (o cn cl bolsillo) 
elcl aficionado espanol. Ouien sabc si 
con la situation actual, v elespues elc i 
epic varias series cancelaelas cn su M 
momento cn Espana liayan sielo 
rcscaiaelas con gran cxilo, cl fuluro I 
ccrcano nos otrcxca la posibilielael I 
elc resealar a un personaje Ian I 
curioso como Jing, cuvas avcniuras I 
rcsullaran loelo un hallaxgo para I 
algunos \ un elulcc rccncucnlro I 
para olios epic, liacc side ahilos, I 
descubrimos las originalcs hislorias I 
ele Jing, cl rc\ de' los laelroncs epie 1 8 
poseia el mavor dc los lesoros: un ■ 
cnormc coraxon de- oro. I 

Alfonso Casas 
(c) Studio Deen 


a la suya gracias a su mislcrioso colgan 
le. IVro cn una ciuelael hav muchas otras 


cxito. Solo hay epic elarsc una vuelta por 
Internet para elescubrir la cantidael elc 
fan arts elc la scric, lo epic significa epic 
los aticionados elc Jing son, aelemas, 
cnlusiaslas elc la scric y elc sus persona 
jcs. dodo manga epic sc precic por scr 
mas o me nos conocielo licnc aseguraelo 
su paso a la animation, \ Jing no iba a 
scr una exception. En csie- caso , Jing 
cucnta con una scrie* ele' te lev ision ele 1 13 
capitulos mas elos ( )\ A, celitaelos cn 
marxo elc 2004. La animacton tone a 
cargo elcl Studio Deen, \ su director, 
Hiroshi Watanabe, cs conocielo nor 


EXITO FNTERNACIONAL 

homo ya he elicho, casi todos los 
paiscs elotulc sc ha puhlicaelo Jing han 
acabaelo por sucumbir al cncanlo elc 
cstc laelronxue lo. Idi Japon sc cucntan 
por millones los tomos epic ha vendido 
la scric, \ cn I Cstados llnielos sc ha 
puhlicaelo la primcra scric, mientras epic 
lmlight lales lle v a e amino elc superar a 
su prcelcccsor, ya epic la celitorial 
Ibkyopop lo csta celitanelo con gran 





















Se que siempre me quejo de que las historias 
que nos traen los autores ultimamente carecen de 
imaginacion, ya que suelen basarse en 
tramas utilizadas en otras obras; 
pero en esta ocasion he conseguido 
encontrar algo realmente interesan- 
te: Desert Coral. 
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n Desert Coral de Wataru 
Murayama, nos encon- 
tramos a Naoto Saki, un 
I estudiante de instituto 
cuyas notas no son tan buenas como 
el querria, ya que esta quedandose 
continuamente dormido en clase, 
entrando en periodos de sueno que 
mas bien parecen comas. 

Pero, ^a quien no le ha ocurrido 
alguna vez eso de quedarse dormido 
en clase?, aunque no esta bien, nos 
ha pasado practicamente a todos, 
peor de lo que no nos ha pasado es 
lo que le ocurre a Naoto, ya que el 
cree que lo que suena es real. Vale, 
vale, tambien nos ha pasado a 
muchos que pensamos que nuestros 
suenos parecen de verdad, pero no 
me refiero a eso, sino a que Naoto 
suena con otro mundo, jy ese mundo 
es real! 

Cada vez que Naoto suena, apa- 
rece en Desert Coral, un extrano 
mundo en el que existen dragones, 
elfos y, por supuesto, magia. En este 
mundo, Naoto siempre es un mero 
espectador, suele ver las peleas de los 


protagonistas desde lugares ocultos, o 
eso cree el, en fin que lo vive todo 
como si estuviese viendo una pelicula. 
Pero un dia, una de las muchachas a las 
que ve constantemente en sus suenos, 
Lucia, se le queda mirando y en ese 
momento se despierta. No sabe muy 
bien lo que ha ocurrido, pero sabe que 
la chica le ha visto, sabe que no solo es 
un sueno y le da miedo volver a dor- 
mirse, pero de todos modos tiene que 
hacerlo. Asi que en su siguiente sueno 
descubre que el mundo que visita en su 
inconsciencia se llama Orgos, esta vez 
Lucia le habla. 

El pobre muchacho teme volver a 
dormirse, porque cree que sufrira algun 


tipo de daiio si vuelve a aparecer en ese 
mundo, de modo que casi no pega ojo 
por las noches, lo que hace que se vaya 
durmiendo por las esquinas, en el cole- 
gio o en el metro. En una de estas “sies¬ 
tas”, vuelve a aparecer en Orgos, justo 
cuando Lucia estaba invocando a un 
monstruo, supongo que ya podeis ima- 
ginar el res to, ya que todo el mundo 
cree que el monstruo que Lucia ha 
invocado es el pobre de Naoto, y digo el 
pobre porque le toca enfrentarse a un 
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solo tenemos 
comenzar a leer sus paginas para 
darnos cuenta de que realmente 
vale la pfena, mies tiene todo 
aqiieMo necesatio para Jfiunfar 


un poco d< 


romance, bichos jrifid^ Como dra- 


, magia, 


% ‘ H 

goncs 


UK 


.., como veis es una 
completita, lastima 
que pierda bastante en cuanto a 

I: 

calidad grafica; aunque teniendo 
en cuenta que su autor se dio ha 
conocer en el mundo profesional 
gracias a ella en el 2002, no nos 
podemos que jar. Otros muchos 
autores llevan mucho mas tiem- 
po en la brecha y son aun peores; 
pero bueno, para una vez que 
parece que no me voy a meter 


mucho con la obra en cuestion, 


sera mejor que lo dejemos aqui. 
No sin antes deciros'que, si esta 
noche sonais que me regalais algo 
para navidad, no sera real; aun no 

1 i 

ie habeis hecho ningun regalo, 

& P \ 

mtinuo e&perando, ji ji. 




n M 


que todo esto no es un juego, ya que en 
su ultima visita salio herido, pero aun asi 
sigue sonando con Orgos en contra de 
su voluntad y es instado a luchar por 
Lucia cada vez que lo ve. Tanto esta 
Naoto implicado en sus suenos con 
este extrano mundo, que en uno de sus 
“viajes”, libera a un bebe dragon de ser 
capturado por unos elfos, que en esta 
ocasion son los malos del cuento. A1 
despertar, descubre aterrorizado, que el 
pequeno Miiih, nombre que nuestro 
protagonista le ha dado a este ser, ha 
conseguido atravesar la barrera entre 
sus suenos y la realidad. Esto es posible 
porque el dragon encierra en su interior 
el espirito del tiempo, por lo que puede 
estar en cualquier lugar en el momento 
en el que lo desee, lo que nos hace pen- 
sar, si Naoto tambien disfrutara de ese 
mismo espiritu. El caso es que la vida de 
nuestro protagonista se complica cada 
vez mas, porque tiene que capturar al 
pequeno dragon y conseguir llevarlo de 
vuelta a Orgos, conseguir que nadie 
descubra lo que ocurre (pese a que 
muchos ya han vis to al bicho volador 
que escupe fuego). Ademas, tiene a la 
pobre de Chisato tras el, preocupada 
por lo que pueda ocurrirle, aunque dis- 
puesta a ayudarlo en lo que sea. 

En esta ocasion, Desert Coral llega a 
nuestras manos gracias a Ivrea, una de 
las editoriales que, como ya sabeis, mas 
me gustan, ya que cuidan al maximo 
detalles como la edicion, para conservar 
al tope el espirito original de la obra. 
Tambien, en todos sus tomos, incluyen 
una magnifica seccion de explicaciones. 

Silvia “IBory” Bosqued 
(c) Wataru Murayama. 


Lo mejor, la gran imagina- 
cion de la que hace gala 

Wataru Murayama. 


La falta de calidad grafica 
debido, sin duda, a la poca 
experiencia del autor. 
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f monstruo de verdad. En la lucha es 
herido, cosa que parece no importarle a 
Lucia, ni a ninguno de sus acompanan- 
tes, ya que para ellos solo es una invo- 
cacion. Al despertar, Naoto descubre la 
misma herida en su rostro que la que se 
habia producido en la reyerta en Orgos, 
de modo que termina de creerse que 
Desert Coral no pertenece solo al 
mundo de sus suenos, sino que es algo 
real, que existe en algun sitio. 

Parece ser que a nuestro protagonis¬ 
ta le atrae la idea de pasar tiempo en 
Desert Coral, pues quiere averiguar cual 
es su relacion con ese mundo y, sobre 
todo, quiere saber que interes tiene 
Lucia en el. Por otro lado, tenemos a 
Chisato Shino, una companera de clase 
de Naoto, que empieza a preocuparse 
por el debido a sus constantes entradas 
en coma. Naoto sabe perfectamente 
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Hace unos cuantos numeros, concretamente en el numero 
60 de esta, vuestra revista, comentabamos la salida de un 
libro de ilustraciones llamado Japanese Comickers , un art book 
que reurna a algunos de los mejores artistas japoneses apa- 
recidos en las paginas de la prestigiosa revista Comikers. 
Pues bien, recientemente acaba de aparecer en Estados 
Unidos la segunda parte de este libro de ilustraciones, 
mucho mas completo e interesante, si cabe, que su primera 
parte. El titulo: Comte Artist-Asia. 


ara empezar, y como 
bien indica el titulo 
del libro, en este 
caso no solo apare- 
cen artistas japoneses. Ahora el 
circulo se amplia para acercarnos 
el buen hacer de artistas prove- 
nientes de diversos paises asiati- 
cos. Asi, este Comic Artist- Asia 
nos ofrece una vision global de 
los estilos mas diversos que 
estan de mayor actualidad en el 
continente asiatico. 

Los artistas que aparecie- 
ron en el primer volumen de 
esta compilacion eran jovenes 
creadores que pese a demostrar 
li habilidad en campos tan diversos 
como el diseno de personajes para 
videojuegos y la ilustracion 
infantil, tenian en comun 
haber publicado algunas 
ilustraciones en la 
revista Comickers. 
Esta revista es 
toda una ins- 
titucion en 
Japon, y 
en ella se 
p u e d e n 
encontrar 
desde las 


mm 



ultimas tendencias en moda hasta los 
ultimos estrenos de cine, manga e ilus¬ 
tracion. Es por esto que los autores que 
aparecen entre sus paginas, pese a no 
gozar de una fama mundial, si poseen 
una calidad excepcional que se demues- 
tra en cada una de sus ilustraciones. Una 
de las secciones mas interesantes de la 
revista Comickers es la llamada How 
To..., en la que diversos ilustradores 
ensenan, paso a paso, el proceso de rea- 
lizacion de alguna de sus obras. A1 igual 
que en el primer volumen, este Comic 
Artist — Asia conserva ese espiritu 
didactico y cada autor que aparece en el 
libro dedica unas paginas a repasar el 
proceso de realizacion de alguna de las 
obras incluidas en el art book. Sin duda 
toda una delicia para todos aquellos de 
vosotros que esteis interesados en el 
mundo de la ilustracion, no solo como 
espectadores, sino como creadores, 
pues en este libro encontrareis algunos 
interesantes trucos para conseguir un 
resultado final tremendamente profe- 
sional. Eso si, teneis que dominar el 
ingles y tener un poco de paciencia, 
porque algunos terminos tecnicos resul¬ 
tan algo dificiles de traducir, aunque el 
contexto general es facilmente entendi- 
ble si tienes un nivel medio del idioma. 

Una diferencia importante con res- 
pecto a su antecesor es que este Comic 





















Artist- Asia , pese a contar con artistas 
poco conocidos en nuestro pais, si 
cuenta con algunos autores de cierto 
renombre en el continente asiatico. 
Quiza no os suenen mucho, pero segu- 
ro que en alguna ocasion habeis visto 
un videojuego o un anime con disenos 
suyos, por no hablar de algunos manga- 
ka galardonados con premios tan 
importantes como el Tezuka Award o 
el Grand Prix de Comickers. 

Los doce artistas que componen 
con sus obras las paginas de este art 
book son: 

Joshclub: Se trata de un joven core- 
ano (cuyos artistas favoritos son Naoki 
Urusawa y Hiroaki Samura) con una 
impresionante mano para el coloreado 
por ordenador. 

Imperial Boy: Un japones que ha 
trabajado para diversas companias de 
videojuegos y que ahora vende sus ilus- 
traciones a traves de Internet. 

Ryusuke Hamamoto: Disenador 
de personajes para videojuegos, ha rea- 
lizado el diseno de las criaturas para el 
videojuego de Fullmetal Alchemist, 
entre otros trabajos de renombre. 

Maxx: Nacido en Corea, este ilus- 
trador, pese a llevar pocos aiios dibu- 
jando, ya cuenta con el diseno de varios 
videojuegos de Sony a sus espaldas. 

Opon: Ilustrador y disenador de 
videojuegos tambien nacido en Corea. 

Craig Au Yeung: Este curioso 
artista nacido en Hong Kong ha conse- 
guido que su extrano estilo haya servido 
para ilustrar el trabajo de varios artistas 
pop de su pais, ademas de publicar 


mas de 20 comics en su pais de origen. 

Nyoro: Un interesante dibujante 
con un estilo poco habitual en su Japon 


Kon- Shu: Es uno de los artistas 
cuyo estilo es mas cercano a lo que esta- 
mos acostumbrados a entender como 
tipicamente japones. 

D.K: Japones de nacimiento, ha 
disenado personajes y mechas para 
varias series de television e ilustrado las 
cubiertas de diversas novelas. 

Ayara: En este caso se trata de una 
ilustradora infantil nacida en Hokkaido. 

Sigueru Katoh: Un jovencisimo 
mangaka japones que, pese a sus 24 
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anos, ha 
conseguido 
publicar mangas en 
revistas como el 
Shonen jump y haber 
ganado, ademas, un 
Tezuka Award por su 
manga Me and the rabbit. 

Kumiko: Una ilustra¬ 
dora ganadora de un premio 
por sus ilustraciones concedido 
por Comickers. 


Como veis, hay de todo y para 
todos los gustos, asi que es muy 
dificil que no os interese el estilo 
de alguno de estos autores. De 
algunos de ellos, como el caso de 
Sigueru Katoh o Craig Au Yeung, 
podemos admirar algunas de las paginas' 
de sus mangas. De otros, como Maxx, 
podemos observar sus disenos para 
algunos videojuegos. Otros mues- 
tran trabajos realizados para con- 
cursos, cubiertas de libros, disenos 
de personajes... en definitiva, una 
variada muestra de estilos y obras 
que nos abren los ojos ante la cali- 
dad, cantidad y variedad de produc- 
cion en la mayoria de los paises 
asiaticos. 

Este Comic Artist-Asia tiene una 
estructura muy similar al Japanese 
Comickers, aunque incluye algunas 
mejoras en cuanto a maquetacion e 
informacion sobre los autores. El 
libro comienza con un indice donde 
aparecen los nombres de todos los 
autores que apareceran en las 
paginas posteriores. Tras una 
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pequena introduction al libro, donde se 
habla de la interaction cultural entre los 
paises asiaticos y los diferentes terminos 
que se utilizan para referirse al manga 
en otros paises (como manhua en China 
o manhwa en Corea), pasamos directa- 
mente al primero de los artistas antes 
mencionados. La estructura de las pagi- 
nas destinadas a cada autor es siempre la 
misma, lo que ayuda a mantener la 
coherencia y el diseho en las paginas 
del art- book. En primer lugar, cono- 
cemos, gracias a una pequena ficha, el 
nombre, lugar y fecha de 
nacimiento y sexo de 
cada autor, ademas de 


los estudios relacionados con el arte, 
herramientas utilizadas para dibujar (la 
mayoria de ellos especifican incluso la 
capacidad de sus ordenadores), autores 
favoritos y premios recibidos. Tras esta 
primera pagina de presentation, apare- 
cen las ilustraciones propias de cada 
uno de ellos. De todas las ilustraciones, 
el propio autor elige una para confec- 
cionar la siguiente section, titulada How 
I work, donde ellos mismos explican sus 
tecnicas a la hora de ilustrar. Por ultimo, 
una pequena gufa de ilustraciones nos 
explica donde, cuando y por que apare- 
cio cada una de las obras. Tras esta 
pequena section, que no aparecia en el 
Japanese Comickers , se da paso al siguien¬ 
te autor, y asi hasta terminar con los 
doce artistas que componen el libro. 
Para finalizar, un glosario con los termi¬ 
nos utilizados que puedan resultar difi- 
ciles de comprender, que incluyen bre¬ 
ves resenas sobre algunos cono- 
cidos mangakas o animadores. 

Este Comic Artist- Asia no t 
tiene desperdicio alguno. No solo 
nos ofrece la posibilidad de descu- 
brir el arte que se produce en otros 
paises asiaticos, ademas de Japon (y 
que, ademas, no tienen nada que envi- 
diarle), sino que podemos aprender las 
tecnicas y los pasos que los 
dibuj antes siguen para 


crear sus ilustraciones. Tampoco os voy 
a engahar, algunas guias que proponen 
ciertos autores son escasas y aportan 
poco al proceso, asi que tampoco os 
espereis esos trucos personales que 
cada autor guarda bajo la manga. Pero, 
al fin y al cabo... si vosotros tuvierais un 
metodo unico y personal que os dife- 
renciara de todos los demas... <; lo com- 
partiriais? 


En cualquier caso. Comic Artist-Asia 
es una compra mas que recomendable, 
como ya lo era en su dia Japanese 
Comickers , primera de las compilations 
de artistas de la revista Comickers , solo 
que este segundo volumen incluye algu¬ 
nas secciones y novedades que mejoran 
aun mas el producto con respecto a la 
primera entrega. Esperemos que esta no 
sea la ultima y que pronto podamos dis- 
frutar de una nueva entrega de estos 
autenticos libros de arte que nos acer- 
can un poco mas a la ilustracion orien¬ 
tal mas actual y elaborada. Si, como el 
Japanese Comickers, llega a distribuirse en 
nuestro pais en algunos grandes almace- 
nes especializados, no dudeis en echarle 
un ojo. Seguro que os parecera intere- 
sante. 


Alfonso Casas 
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Los chicos de Glenat nos deleitaron hace un tiempo con una 
magmfica obra, producto del delirio de Coge Dombo y algunos 
colaboradores, titulada Dt Gi Charat. En esta ocasion, y para no 
dejar pasar la racha, nos han acercado al mundo de estas adora- 
bles e incansables chiquillas, a traves de Piyoko. 



|ara aquellos que no sepan 
Iquien es Coge Dombo, ni la 
historia que rodea al mundo 
de Di Gi Charat , antes de 
adentrarnos de nuevo en su universo, 
deberemos hacer un pequeno alto, para 
recordar de que iba esta graciosa serie, 
protagonizada por las adorables, 
Hikiru, Dejiko, ,Puchiko y Gema. 

Veamos, para centrarnos, lo primero 
que debemos decir de estas chicas es 
que no tienen una historia demasiado 
original, al menos no dentro del 
mundo que nos ocupa, ya que son 
unas extraterrestres que han venido 


a nuestro planeta para salvaguardar la 
vida de su princesa, que en este caso se 
trata de la protagonista Dejiko. En rea¬ 
lidad sus padres han decidido mandarla 
a nuestro planeta para que se haga una 
adulta responsable, capaz de afrontar 
sola sus problemas, el resto de las com- 
paheras son algo asi como sus guar- 
daespaldas. 

Mientras estan aqui en la Tierra, y 
pese a pertenecer a la realeza, han de 
ganarse el pan de cada 
dia, como cada hi jo 
de vecino, de 
modo que 

sing llamada 


la que ademas de trabajar, tambien se 
dedican a competir entre ellas. Y como 
no, con el resto del mundo, aunque en 
este caso en concreto solo es Puchiko la 
que tiene que hacer frente a un enemi- 
go personal, Murataru, un tipo que 
siempre que la ve la coge en brazos y se 
dedica a decirle que esta enamorado de 
ella. 

La pequena responde siempre a 
estas senales de afecto lanzando sobre 
el sus demoledores rayos visuales, algo 
en lo que estoy muy de acuerdo, pues si 
bien es cierto que la 
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pequena Puchiko es adorable, tambien 
hemos de recordar que es apenas una 
niria pequena, de unos 6 6 7 anos. 
Como decia, su aspecto es de lo mas 
encantador, aunque es cierto que las 
chicas provienen de otro planeta, sus 
orejas de gato y de conejo son postizas, 

aunque no lo es la cola de _ _ 

Dejiko, ni sus poderes. 

JK 


Aunque lo mas sorprendente de todo 
es, sin duda alguna, la bola parlante 
Gema, que no es otra cosa que una 
especie de guardian. En este caso, no 
vamos a hablar de Di Gi Charat otra vez, 
esto de ahora era solo para poneros al 
corriente de la historia, ya que en esta 
ocasion, os traemos algo nuevo, que 
seguramente ya habreis visto en vues- 
tras librerias especializadas, hablo de Di 
Gi Chari, Piyoko. 

Si lo habiais visto, y no sabias si se 
trataba de una continuation, o de una 
obra aparte, y os daba pereza compra- 
rosla para averiguarlo, tranquilos, que 
aqui estoy yo para solucionaros el pro- 
blema. 

En Di Gi Charat, Piyoko tenemos de 
nuevo a las protagonistas de la primera 
parte, y en esta ocasion, se incluye a una 
nueva chica, que en este caso robara el 
protagonismo a Dejiko, hablamos, 
como no, de Piyoko. Esta nueva candi- 
data a robaros 


el corazon con su ternura, es en realidad 
la jefa de la banda. 

Los gemas negros, que intentan 
usurpar el puesto de princesa de Dejiko, 
y secuestrarla para cobrar una gran 
recompensa con la que poder salir de la 
pobreza en la que se encuentran. Esta 
muchachita, tambien comienza a traba- 
jar en Gamers, con lo que las situacio- 
nes disparatadas se suceden una tras 
otra, en las que se incluyen estupideces 
tales como intentar curar a la pobre 
Piyoko de su caries, o intentar secues- 
trar a Dejiko. Como veis, todas las pro¬ 
tagonistas de la serie son chicas, de 
modo que para equilibrar un poco la 
balanza, los componentes de los gemas 
negros, exceptuando a 
Piyoko son todo 
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chicos. Acerca de la historia, la verdad 
es que no se puede decir mucho mas, 
lo cierto es que es bastante similar a la 
primera entrega realizada por Glenat, 
que en esta ocasion, tambien han deci- 
dido traernos esta segunda parte, y aun- 
que como digo, con la historia no hay 
muchas diferencias, si las hay en 
cuanto a estilo, y forma de trabar la 
obra, ya que en esta ocasion, Di Gi 
Charat Piyoko, pertenece a un solo 
autor, llamado Hina, lo que le da 
mas calidad a la obra, ya que uno de 
los principals problemas que pre- 
sentaba la primera parte de Di Gi 


Charat , que 

estaba realizado 
por el conjunto de historias cortas de 
varios autores, entre ellos Kurumi 
Morisaki, Takahiro Akizuki, 
Musasaki Cono, e incluso el propio 
Coge Dombo, padre de la criatura, es 
decir, autor del primer diseno original 
de los personajes de Di Gi Charat y tam¬ 
bien de su historia. Como os digo, en la 
primera parte de esta serie, participaban 
un buen monton de autores, lo que 
hacia que el hilo de la historia en oca- 
siones resultase dificil de seguir, ademas 
de encontrar estilos bastante dispares, 
pues teniamos cortos de una gran cali¬ 
dad, junto a otros que casi no merecian 
ni ser leidos. 

Sin embargo, en esta ocasion, al 
poseer un solo autor, no hemos de 


s u f r i r 
esos repen- 
tinos cam- 
bios de esti¬ 
lo, ni de trama. 
Y hablando de tramas, 
esto es algo que no debe de 
gustar mucho a Hina, pues no 
las suele utilizar con mucha profusion, 
tan solo para diferenciar colores, o para 
cubrir espacios de fondo, para que la 
escena no se vea tan blanca. 

Pasando a otras cuestiones, en estos 
tomos, podemos encontrar sorpresas, 
pues en la primera parte, teniamos una 
serie de pegatinas de las protagonistas, y 
en esta ocasion los chicos de Glenat 
recompensan la confianza que 


nos 


ponemos en ellos, trayendonos unos 
recortables de los personajes. 

Hay que admitir que no son gran 
cosa, pero esta bien que cada vez con 
mas asiduidad, las companias editoriales 
decidan acompanar sus obras con rega- 
los y anadidos de este tipo, pues ni que 
decir tiene que en el mundo del manga 




28 doy ^m 


































TOP MRNGR 





lo que mas dinero mueve, no son las 
series en si mismas, sino todo ese 
mundo de figuritas, discos, cartas, y 
demas merchandising que se mueve 
alrededor de cada serie. 

Como curiosidad, algo que si se 
repite de una serie a otra dentro 
-dgl^ mundo de Di Gi ^^ 00000 ‘ 


Charat es esa peculiar forma de hablar 
de sus protagonistas, diciendo cosas 
como “pioco” en lugar de poco, “conio- 
cemos”, en lugar de conocemos, etc., lo 
que resulta gracioso, pero que nos hace 
pensar en el esfuerzo realizado por los 
traductores, puesto que si hablan asi en 
Castellano, ^como lo harian en su idioma 
original? 

El anime de Di Gi Charat , consta de 
16 episodios, en los que no se incluye 
esta segunda entrega. 


Silvia B. “Ibory” 
©Hina 
© Broccoli 


Lo mejor son sin duda los 
disenos de personajes, que 
hicieron famosas a las protago¬ 
nistas en nuestro pais, mucho 
antes de que llegase a el. A 


La poca originalidad de la 
historia, ademas de un poco 
cuidado a la hora de seguir la 
trama, hacen que nos parezca . 
la obra de un novato. mk 


En mi mas sincera opinion, 
este manga gana bastante cuando 
es un solo autor el que lo realiza, 
para mi el hecho de que en la pri- 
mera entrega, colaborasen tantos 
autores, era tan solo un engorro, 
pues cuando ya te habtas medio 
acostumbrado al estilo de uno de 
ellos, en el siguiente capitulo te lo 
cambiaban por otro. La historia, la 
verdad es que no me ha gustado 
demasiado, es algo graciosilla, pero 
no lo suficiente como para llamar 
la atencion en ese aspecto, lo unico 
realmente atractivo en esta serie, 
hay en todo el universo de Cdi Gi 
Chart, es sin duda el diseno de per¬ 
sonajes, esas Candidas muchachitas, 
de aspecto tan tierno, de las que 
mas de uno se quedara prendado 
sin saber nada de la serie, algo que 
a mi me estaba empezando a ocu- 
rrir, hasta que descubri el verdade- 
ro Di Gi Charat. Tal vez la imagina¬ 
tion me creo una mala pasada y no 
deberia haberme entusiasmado 
pensando que seria algo mejor. 


De todos modos, es una de 
esas series que todo el mundo 
deberia conocer, pues sin duda es 
una de las mas famosas, aunque 
hace relativamente poco que llego 
a nuestro pais, como ya os digo la 
candidez de sus protagonistas, 
llamo la atencion de los seguidores 
del manga hace ya mucho. 





























Parece que de un tiempo a esta parte, el shojo manga se esta 
abriendo un importante hueco en el mercado espanol, buen 
ejemplo de ello es la calurosa acogida que estan recibiendo diver- 
sas autoras japonesas, especialistas en este genero. Entre estas 
privilegiadas mujeres se encuentra la mangaka Chiho Saito, auto- 
ra de obras como XJtctia^ la chica fsvolucionatia , o la obra que hoy nos 
ocupa: Kanon. 


K f anon es un titulo que ha lle- 
gado hace relativamente 
poco a nuestras tiendas, lo 
ha hecho de la mano de la 
Editorial Norma, que esta demostran- 
do ser muy consciente del filon que 
supone a dia de hoy la publicacion del 
manga para chicas, en su version mas 
clasica. 

La historia de Kanon , en principio, 
podria parecer totalmente tipica para lo 
que es un manga shojo, pero pronto se 
desmarca de lo que son las historias 
mas habituales en este genero. A1 
principio de nuestra historia nos 
encontramos con un joven musico 
japones llamado Tendo, quien se ve 
obligado a viajar hasta las agrestes 
estepas de Mongolia, dado que es 
contratado por un canal de televi¬ 
sion de su pais para poner la musica 
a un programa especial sobre esta 
parte del mundo. Aunque, cuando el 
chico se presenta en este lugar, no 
cuenta con la dureza del ambiente 
que se vive en el, pronto hace amis- 
tad con la propietaria del alojamien- 
to en el que se encuentra, una mujer 
de origen japones que no se sabe 
muy bien como ha acabado viviendo 
en las estepas mongoles con su unica 
hija: Kanon. Bueno, en realidad, si 
que sabemos que hizo que esta 
buena mujer y su hija acabaran aqui: 
ella es una antigua fotografa que, tras 
viajar a este lugar, se enamoro de su 
belleza salvaje y decidio instalarse, 
contagiando ese amor por la natura- 
leza salvaje a su hija. Kanon es una 
chica perfectamente adaptada a su 


entorno, tan salvaje y arisca como lo que 
le rodea, asi que no es extrano que 
lendo pronto sienta mucha curiosidad 
por la chica; curiosidad que se convier- 
te en sorpresa cuando descubre que, 
ademas, es una violinista de talento 
excepcional. Sorpresa que, a su vez, no 
tardara en convertir en algo mucho mas 
profundo, pero a esto llegaremos mas 
adelante. A pesar de lo idilico del argu- 
mento principal, no podia ser todo tan 
facil, pronto llega el drama, cuando 
repentinamente la madre de Kanon 
muere, dejandola sola y diciendole antes 
que su padre sigue vivo y que no sabe de 
su existencia. De este modo, nuestra 
protagonista queda aparentemente des- 
valida, pero sabiendo que tiene rodando 
por el mundo un padre que no sabe que 
ella existe. Afortunadamente, para sal- 
var la situacion, esta alii Tendo, que 
decide llevarse a la chica hasta Japon, 
donde piensa convertirla en la violinista 
mas famosa del mundo, razones senti- 
mentales aparte. Una vez en la patria de 
ambos, Tendo comienza con la instruc- 
cion de Kanon para convertirla en una 
gran violinista, pero la chica no es que se 
deje instruir facilmente, pronto surgen 
los primeros roces, muy habilmente sal- 
vados por la diplomacia y el tacto 
demostrados por el pobre Tendo, que 
no sabia lo que se le venia encima. 
Pronto se hace consciente de que por 
mucha voluntad que el le ponga a la 
hora de adiestrar a Kanon, el talento de 
esta es tanto, que solo con esto no es 
suficiente, y decide que debe matricular- 
la en la mas prestigiosa escuela de musi¬ 
ca de Japon, la perteneciente al violinis¬ 
ta Gen Mikami. Este Mikami es un pre- 
suntuoso musico que no tarda en ridi- 



culizar al pobre Tendo, acusandolo de 
ser solo un musico de tres al cuarto, 
dice que nunca podria canalizar un 
talento como el de Kanon; de este 
modo, profundamente herido en su 
orgullo, el joven decide irse hasta 
Estados Unidos para demostrarle a 
Mikami que esta equivocado; aunque 
paradojicamente, deja a Kanon al cuida- 
do de este hombre, inscribiendola en su 
escuela de musica. 

La marcha de Tendo deja a Kanon 
muy afectada, dado que poco a poco 
habia llegado a sentir algo bastante pro¬ 
fundo por el chico, de modo que el 
hecho de que no cuente con ella a la 
hora de decidir sobre su futuro hace 
que la pobre sienta que entre los dos la 
estan tratando como a un mueble, y 
como no es una persona precisamente 
docil, se rebela. Sin embargo, los diver- 
sos conatos de rebelion de la salvaje 
Kanon son rapidamente reprimidos por 
su nuevo tutor, que pronto hace alarde 
de su personalidad, bastante retorcida 
por cierto. Kanon pronto descubre la 
fama de conquistador de Mikami y no 
tarda en constatarla como cierta, ya que 
el hombre es todo un donjuan, lo que 
desagrada profundamente a nuestra 
protagonista. Sin embargo, se ve obliga- 












4 


LO PEOR 


Lo mismo que casi todos 
los shojo que se conocen: el 
exceso de almibar en determi- 
nados momentos, vale que en 
una historia romantica sea 
esencial, pero sin alarde* 


LO MEJOR 


El estilo de Chiho Saito a 
la hora de dibujar, encuadran- 
dose dentro del estilo mas cla- 
sico de manga shojo que nos 
podamos encontrar. 


estar despues a cargo de Mikami; pero 
no todo es malo, ya que al menos le da 
algo de informacion sobre su padre, 
dandole de hecho varias posibilidades a 
tener en cuenta. Esto hace que la chica 
se anime bastante en cuanto a la bus- 
queda de este hombre, contando al 
menos con varios nombre concretos de 
musicos relacionados con la madre de 
Kanon en su juventud. Paralelamente, la 
relacion entre Kanon y Mikami va evo- 
lucionando, pero de que manera... tras 
varios encontronazos bastante serios, 
Kanon empieza a sentirse bastante inse- 
gura en cuanto a sus sentimientos, dado 
que Tendo la dejo aparentemente aban- 
donada y la relacion con su tutor parece 
que se va estrechando. 

Basicamente, esto es todo lo que 
podemos contar acerca de esta historia 
sin destriparle ninguna sorpresa a nadie. 

Volviendo al tema de este manga 
que hoy nos ocupa, solo queda hablar de 
su edicion espanola, a cargo como todas 
las obras de Chiho Saito publicadas 
hasta la fecha aqui, de Norma 
Editorial. No hay demasiado que decir 
en este aspecto, mas alia que como siem- 
pre la edicion es muy buena y al mismo 
tiempo muy cara, y es que hay que tener 
en cuenta que se esta publicando de 
manera bimestral, lo que no deberia 
suponer ningun descalabro para nadie, 
salvo por el hecho de que tambien se 
esta publicando de manera bimestral 
otra obra de esta autora: Corona de Flores , 
asi que no tenemos muy claro si esto es 
una bendicion para sus seguidores o un 
varapalo economico de grandes propor- 
ciones, en fin, que disfruteis de las dos y 
[hasta pronto! 

Cristina Tajada 

Zahira Moreno 


Por lo que llevamos visto 
hasta ahora, teniendo en cuenta 
que todavia queda por publicar 
una parte de la historia, parece 
que promete, el hecho de que se 
recoja en solo seis tomos hace de 
este manga una historia que 
puede considerarse como breve, 
de modo que es previsible que la 
historia no de para repetirse 
demasiado sobre las mismas tra- 
mas, adcrnas, es una historia 
entretenida y mucho mas sencilla 
que su predecesora Utena, lo que 
la hace bastante mas facil de asi- 
milar. Muy recomendable para los 
amantes del shojo mas clasico. 




OPINION BY 

ZRHIRR & CRISTINR 


da a admitir, a pesar de todo, que es un 
musico prodigioso que poco a poco va 
descubriendo todo el talento que ateso- 
ra la chica. Mientras tanto, ella no aban- 
dona la busqueda de su desaparecido 
padre, sobre todo cuando acude por 
sorpresa a visitarla en la escuela una 
mujer que se presenta como la hermana 
de la desaparecida madre de Kanon. 

Esta mujer le cuenta a la chica el 
pasado que desconocia de su progenito- 
ra, que fue hija de una notable familia 
japonesa y que, sin embargo, se nego a 
comportarse como su elevada posicion 
requeria, enamorandose de un promete- 
dor musico del que quedo embarazada y 
del que, sin embargo, se separo, convir- 
tiendose en una famosa fotografa, en 
realidad el resto ya lo sabemos. Sin 
embargo, este encuentro no va a ser pre- 
cisamente entranable, dado que esta 
mujer acusa a Kanon de ser poco 
menos que una prostituta por el hecho 
de haber estado viviendo con Tendo y 











Campos interminables, supertiros que traspasaban paredes y 
deformaban el esferico como si de un chicle se tratara, minutos 
que se volvian horas... Muchos ya os habreis dado cuenta a que 
serie me estoy refiriendo. Pues bien, esta vez tocaremos a fondo 
su ultimo remake que se aleja un poco de los topicos que tenian 
las otras partes. 


32 da\ptn 


H ntes de nada daremos un 
breve repaso a sus secuelas 
y conoceremos mas a fondo 
los orfgenes de Tsubasa y 

compama: 




CAPTAIN TSUBASA 

La primera adaptation del manga de 
Yoichi Takashi estuvo a cargo de Shida 
production y la TV Tokio entre 1983 y 
1986; a lo largo de 128 episodios vere- 
mos como Ozora Tsubasa (Oliver 
Atom) llega a una ciudad donde cono- 
cera al sufrido Ishizaki (Bruce 
Harper), Taro Misaki (Tom Baker), 
su pareja de oro , al “paralotodo” 
Genzo Wakabayashi (Bengi Price) y 
a su mentor, Roberto Hongo. Estos 
chicos, junto a otros de su prefectu- 
ra formarian el Nankatsu (New 
Team) para participar en el torneo 
juvenil de futbol de Japon. Alii, 
Tsubasa y sus amigos Kdiaran fero- 
ces partidos con grandes jugadores, 
como los acrobaticos hermanos 
Tachibana (los gemelos Derrik), el 
“emperador” Jun Misugi (Julian 
Ross), el tenaz Matsuyama (PhiKp 
Callahan) y el rival mas fuerte de 
Tsubasa... el equipo del Meiwa 
(Muppet), donde esta el jugador mas 
duro de toda la prefectura Kojiro 
Hyuga (Mark Lenders), acompanado 
de el jovencito pero talentoso 
Sawada (Dani Melow) y el portero 
karateka Ken Wakashimazu (Ed 
Warner). Estos pondran en graves 
aprietos al Nankatsu, ya que 
tanto Genzo como 
Misaki 


acabaran gravemente lesionados. Al 
final conseguiran vencerlos gracias a los 
dotes innatos y, a veces sorprendentes, 
de Tsubasa con el balompie. Tras no 
poder ir con Roberto a Brasil, la marcha 
de Genzo a Alemania a 
instruirse y la partida 
de Taro a otra ciudad, 

Tsubasa tendra que 
mantener el Kderazgo del Nankatsu el 
solo. Este habria llevado a la victoria 
por segundo ano consecutivo a su equi¬ 
po y ese ano no iba a ser menos. Pero el 
camino no iba a ser de rosas, ya que vol- 
veria a encontrarse con viejos 
rivales como los 
Tachibana y tambien 
con nuevos contrin 
cantes como el duri- 
simo Soda, que lesio- 
naria a Tsubasa, y el 
corpulento Jito 
( C 1 i d f o r d 
Yuma), que 
hara que 
Tsubasa 
caiga con 
una grave lesion en la 
pierna y en el hombro. A 
pesar de eso, gracias a 
su equipo llegan 
a la final con el 
Toho, 


/T' 


donde encontrara a su eterno rival 
Kojiro Hyuga con su tiro del tigre y sus 
acompanantes Sawada y el guardameta 
Wakashimazu. El partido seria largo y 
durisimo... finalmente los dos equipos 
ganarian el torneo por 
igual y 

Tsubasa y sus 
antiguos 
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rivales serian seleccionados para com- 
petir en el torneo mundial juvenil de 
futbol, donde les esperarian grandes y 
duros jugadores. Hasta aqui adaptaria 
los 25 primeros tomos de Tsubasa... La 
animacion peca de ser antigua pero sin 
duda mantiene unos disenos muy preci- 
sos (al estilo de Yoichi). Como toda 
serie tiene unos episodios que tiran de 
espalda y otros que son sublimes. 
Destacar que esta primera serie es 
famosa por la largada de los campos y la 
duracion de un partido (ijel ultimo par- 
tido llega a durar mas de 15 episodios!!). 


SHIN CAPTAIN TSUBASA 

Tras un periodo de descanso, en el 
89 se penso animar en forma de 13 
OVA la parte restante del manga (del 
tomo 25 al 37), donde Tsubasa, 
Wakabayashi, Hyuga y compania pasa- 
ban a formar parte de la seleccion japo- 
nesa juvenil de futbol y tenian que ver- 
selas con equipos de otros paises, entre 
ellos Argentina de Juan Diaz, Pierre de 
Francia y el equipo aleman (el favorito 
para ganar la copa mundial ), liderado 
por Karl Hans Schneider (denomi- 
nado “el kaiser”). Esta vez los 
partidos son mucho mas 


cortos (y es que resumir en 13 episodios 
13 tomos de 190 paginas cada uno es 
una locura), se dejan muchos cabos 
sueltos en si, la animacion ha mejorado 
bastante. 


CAPTAIN TSUBASA J 

Debido al auge de que Jap on era 
seleccionada como pais para los mun- 
diales de futbol del 2002, el bueno de 
Yoichi retomaria su manga en 1993 y 
eso haria que surgiera un nuevo anime 
de Tsubasa. Al tener poco material, se 
decidiria hacer un remake del primer 
campeonato juvenil, donde se nos vol- 
veria a presentar a los personajes. Esto 
surgiria hasta el episodio episodio 33, 
donde se daria un gran salto argumen- 
tal. A partir del 33 se animarian los 
tomos del 1 al 7. Ahora veriamos un 
crecidito Tsubasa jugando en Brasil -en 
el Sao Paulo-, donde se enfrenta al 
Flamingo de Carlos Santana (denomi- 
nado “el ciborg del futbol”). Tras un 
gran duelo y vencerle, este toma rumbo 
a Japon para participar en el cam¬ 
peonato mundial Sub 16. 
Pasamos a otra trama y se 
nos presenta a Aoi Shingo 
(Terry), un alegre chico 
que emigro a Italia para llegar 
a ser un professional. Los 
inicios son muy duros, 

pero logra finalmente 

/ 

hacerse respetar. Este 
tambien sera llamado 
para formar parte del 
once inicial del equi¬ 
po, siendo la sorpre- 
sa de la seleccion 
japonesa . Eso es debido a que 
los hermanos Tachibana, 
Soda, Jito, Misaki y Hyuga 
son relegados debido a 
los “Real Japan 
Seven”, unos chicos 
que aparecen para 
retarlos y que aca- 


ban cubriendo sus puestos. Estos se 
irian a entrenar duro y volverian 
con nuevas tecnicas y disparos, 
dando una soberana leccion al equi¬ 
po de los siete. Tras jugar contra 
Tailandia, donde se enfrentarian 
con el durisimo Burnmark, Japon, 
gracias a la aparicion estelar de Ao 
y conseguiria veneer y pasar a la 
siguiente ronda. Asi acabaria este 
anime de 47 episodios donde lo 
mas destacable es su lavado de cara 
en lo que respecta al diseno, ya que 
el estudio Comet doto de rodillas y 
articulaciones mas humanas a 
Tsubasa y compania, alejandose un 
poco de la desproporcion exagera- 
da de Yoichi. 


CAPTAIN TSUBASA 
ROAD TO 2002 

Yoichi, al finalizar Captain 
Tsubasa J, dejo a un Tsubasa 
casado en las filas del Futbol 
Club Barcelona, un aho antes 
de empezar el mundial retomo 
las aventuras de Tsubasa en la 
liga europea;, cosa que aprove- 
cho la Fuji TV para volver a 
mover a Tsubasa y compania... 
Esta vez volverian con un rema¬ 
ke de los 37 tomos iniciales en 
31 episodios; y del 31 hasta el 
52 nos vuelve a situar a Tsubasa 
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n 33 




















en Brasil lidiando contra un Santana por 
el esferico, para todo seguido presen tar- 
nos las aventuras de Aoi Shingo en 
Italia. Aqui la serie hace un gran salto y 
ya vemos a Tsubasa en las filas del 
Cataluna (el Bar^a). Alii se encontrara 
con su companero de equipo Rivaul, el 
mejor de la liga, mientras Genzo esta 
defendiendo su porteria en la liga ale- 
mana en el Bayern de Munich; y Hyuga 
se encontrara en la liga italiana en la 
Juventus. El futbol europeo es muy 
duro, tanto, que Tsubasa y Kojiro les 
cuesta adaptarse. El primero es relegado 
al segundo equipo, ya que su puesto lo 
ocupa el mismisimo Rivaul, a pesar de 
reconocer su esfuerzo y su valia a la 
hora de tocar el esferico. Rivaul es un 
gran jugador y Tsubasa no tiene nada 
que hacer; es por eso que decide que lle- 
vara a la victoria al Cataluna B ganando 
consecutivamente y sorprendiendo a 
todo el mundo. Asi finaliza esta serie de 
anime, dando un voto de esperanza a 
retomar la serie cuando sea necesario; 
ya que Road to 2002 todavia se esta 
publicando, ya lleva mas de 12 tomos. 


Esta vez se ha querido utilizar fiel- 
mente el estilo de Yoichi, incluyendo 
vestuarios originales y todo por lo que 
respecta el remake , aparte se ha querido 
hacer lo mas realista posible, ahora el 
balon parece mas real y no se deforma. 
A pesar de utilizar el estilo del autor se 
han respetado bastante las extremidades 
del cuerpo (por lo que no vemos espal- 
das tipo armarios empotrados), destacar 
que se ha utilizado animacion por orde- 
nador como novedad (sobre todo en la 
animacion de los balones de futbol y los 
campos). Respecto a la historia, una de 
las grandes bazas es que se nos cuenta 
mas fielmente la parte de Shin Captain 
lsubasa, donde se atan cabos sueltos 
que en los 13 OVA mencionados no se 
habian podido contar. Por ultimo decir 
que la ultima parte los uniformes en el 
manga son los originales de la liga euro¬ 
pea y que en el anime, por problemas de 
derechos, se decidio inventar equipos y 
uniformes. 

DAC 

(c) Yoichi Takashi 


LO MEJOR 



LO PEOR 


Que el coloreado no es 
muy brillante (es muy sosillo) y 
que se ha hecho tanto remake 
que a veces aburre y todo... 
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OPINION 
BY DRC 

Un servidor ha crecido con el 
fenomeno Captain Tsubasa en las 
venas desde los inicios de Tele 5, la 
verdad es que estaba enganchadisi- 
mo a la serie junto a muchos afi¬ 
cionados. Es por eso que a pesar 
de tener mucho carino a esta serie, 
me voy a cargar esta tercera parte 
animada de Captain Tsubasa. 

(A'ale la pena hacer un remake 
que te ocupa gran parte de la serie 
para solo ser novedad los 17 ulti- 
mos episodios? Para eso creo que 
los senores de Fuji TV se podian 
haber esperado a que el seiior 
Yoichi Takahashi recopilara mate¬ 
rial suficiente y empezara a animar 
a partir del tomo uno del Road to 
2002. Otra cosa es la animacion, 
que no es que se hayan esmerado, 
la verdad es que abundan muchos 
episodios cutres, jy eso que los 
openings son una pasada! En defi- 
nitiva, mucho ordenador y mucha 
tecnologia... jpero las otras secuelas 
anteriores le dan mil patadas! 
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B ienvenidos, una vez mas, a 
esta seccion sobre la cultura 
japonesa. Este mes vamos a 
adentrarnos en el mundo 
del deporte japones, algo que tiene 
tanta importancia como la ceremonia 
del te o el mundo de las geishas. Para 
ello, hemos escogido un deporte tan 
importante y conocido fuera de las 
fronteras niponas como es el Sumo. Si, 
si, ese deporte en el cual dos hombres 
con caras de bonachones se enfrentan 
en una lucha titanica unicamente atavia- 
dos con dos tangas. Como todo en 
Japon el sumo tambien posee su propia 
historia, en la cual hay sitio para ciertas 
leyendas. Se han encontrado textos 
sobre sumo en un libro llamado 
’’Kojiki”, del aho 712, que es el mas 
antiguo escrito sobre sumo que hay. En 
el se relata como se consiguieron las 
islas japonesas, a traves, de un combate 
de sumo, en el cual se enfrentaron dos 
dioses: Takemikazuchi y Takeminakata; 
que lucharon en las costas de Izumo. La 
victoria fue para el primero, lo que 
ayudo a decir que el origen del empera- 
dor era divino. No se tienen mas textos 
acerca del origen del sumo hasta, por lo 
menos, el siglo VIII, a no ser que dirija- 
mos la vista hacia las viejas pinturas de 
las murallas en las cuales hay represen- 
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taciones de personas en posturas de 
sumo realizando rituales dirigidos a 
tener buenas cosechas. Fue en este siglo 
VIII, con el “Nihon Shoki” o 
“Cronicas de Japon” en el que se repre- 
senta el primer combate de sumo en el 
aho 23 A.C., el cual era una lucha encar- 
nizada que llegaba incluso a la muerte 
de uno de los contrincantes. Se relata el 
combate entre un alfarero, de nombre 
Nomi no Sukune enviado por el empe- 
rador Suinin, y un asesino, llamado 
Taima no Kehaya. El vencedor fue 
Sukune y gracias a esta victoria se le ha 
considerado desde entonces el “Padre 
del Sumo”. Pero el primer combate 
autentico se dio en el aho 642, cuando 
la emperatriz Kogyoku hizo que sus 
soldados se enfrentasen en luchas para 
que sus invitados, procedentes de la 
Corte de Paekche de Corea, se entretu- 
viesen durante la cena, algo muy nor¬ 
mal practicado en las Cortes imperiales 
de esa epoca, incluso para ceremonias 
de coronacion de los emperadores; a 
esta practica se la denomino “Tenran- 
zumo” o “Sumo en presencia imperial” 
que aun hoy se mantiene. Estos comba- 
tes se realizaban, no en dohyos, sino en 
unas plazas adecuadas para ello enfren- 
te del “Shishin-den” o “Sala del trono”. 

Mas adelante, con el emperador 
Shomu, se reclutaron a muchos lucha- 
dores o “sumotoris” para que lo practi- 
casen en los jardines del Palacio 
Imperial, en una fecha determinada 
como es la festividad del “Sechie” en el 
mes de agosto. Ademas, numerosos 
intelectuales de aquella epoca se reuni- 
an para escribir poesia en ese mismo 
lugar, lo que hizo que el llamado 
“sechie-zumo”, se desarrollarse desde 
una practica agraria hasta llegar a ser 
una practica de ritos por el bien del pais. 
Llegando a ser una costumbre anual 
que se realizo hasta el periodo Heian. 
Cuando el sumo se empezo a conside- 
rar un arte marcial y se comenzaron a 
establecer reglas y tecnicas, fue con el 
emperador Saga, que reino del 809-823. 

Y ya, con la llegada del shogunato de 



Kamakura (1185-1392), el sumo paso a 
ser practicado por las clases guerreras 
como un tipo mas de arte marcial. Un 
fiel seguidor de esto fue el gran shogun, 
Minamoto no Yoritomo. 

El terreno donde luchaban los 
sumotoris se definio cuando Oda 
Nobunaga (1534-1582) reunio a una 
gran cantidad de ellos para hacer un 
torneo en su castillo. Hasta entonces, el 
espacio de arena donde luchaban se 
limitaba por la cantidad de personas 
que se reunian para verlos o para espe- 
rar su turno de luchar. Este espacio era 
circular y se limito, a traves, de una sen- 
cilla linea pintada en el suelo. Hasta la 
llegada del periodo Edo (1603-1867), 
muchos senores feudales dieron su 
patrocinio a los mas fuertes luchadores 
de sumo, no solo en forma de dinero 
sino, tambien, en estatus social, llegan¬ 
do a tener el de samurais, por lo que, 
todos los sumotoris empezaron a bus- 
car a daimyos para que les patrocinasen. 
Esto les proporciono una gran impor¬ 
tancia social, ademas de que cada sumo- 
tori debia llevar el nombre de su senor 
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inscrito en su delantal y, de esta forma, 
surgieron las clasificaciones, en las cua- 
les, estaban escritos los feudos al que 
pertenecfa cada luchador. 

Al llegar el fin de la era de los 
Tokugawa, los sumotoris, con el apoyo 
de las personas de los pueblos, comen- 
zaron a construirse sus propias casas, 
cambiandose el nombre por el de “kan- 
jin-zumo”. De esta forma, comenzaron 
a luchar para obtener dinero y usarlo en 
la construction y reparation de tem- 
plos, altares, etc. y, tambien, para su 
propio sueldo. Esto derivo en la crea¬ 
tion de una asociacion llamada 
“Asociacion japonesa de sumo” en 
1925, que ha conservado elementos tan 
importantes como la forma del tejado 
del dohyo o la propia vestimenta del 
arbitro, que recuerda a la de los cazado- 
res tradicionales japoneses. Dos anos 
despues, en 1927, la “Asociacion de 
sumo” de Tokio de unio a la de Osaka 
para formar la de “Nihon Sumo 
Kyokai”. 

Actualmente, el sumo en Japon esta 
pasando por un periodo de prosperidad 
tanto profesionalmente como de aficio¬ 
nado. Su practica esta siendo llevaba, 
incluido a los colegios para que contri- 
buya a mejorar tanto el nivel mental 
como fisico de los jovenes japoneses. 

Como en todo deporte que se pre- 
cie, el sumo posee unas caracteristicas y 
unos rituales propios que lo diferencian 
de cualquier otro tipo de luchas, una de 
estas caracteristicas es el llamado 
“tachi-ai” o “elevation para comenzar 


el encuentro”, consiste en 
apoyar las dos manos sobre 
el ring y elevarse al mismo 
tiempo, esta action es seguida 
por el arbitro; el cual, debe vigi- 
lar que la respiration de 
ambos luchadores este per- 
fectamente coordinada. Es 
un acto fundamental en el que 
los dos luchadores deben de estar en 
igualdad de condiciones y que ayuda a 
definir el resultado final. Uno de los 
movimientos que se hacen en sumo, 
que probablemente sea el mas conocido 
por vosotros, se denomina “shiko” y 
consiste en levantar la pierna y dejarla 
caer de una forma violenta contra el 
suelo. Hay un ritual practicado, unica y 
exclusivamente, en sumo que se deno¬ 
mina “chiri-chozu” y que en un acto de 
purification antes de la lucha. Lo reali- 
zan los dos luchadores al subirse al cua- 
drilatero, y consiste en que ambos se 
sientan adoptando una postura denomi- 
nada “sonkyo”, es decir “agazapados”, 


luego intercambian una 
serie de reverencias con 
su oponente, se fro- 
tan y golpean las 
manos una vez, esti- 
ran los brazos de 
forma horizontal 
con las palmas de las 
manos hacia arriba y 
luego las giran hacia 
abajo y, finalmente, termi- 
nan apoyandolas sobre las 
rodillas. De esta forma se 
completa el ritual, y se da 
comienzo a la lucha de sumo. 

El sumo, tambien posee unas 
reglas propias, tanto para los 
luchadores, como para los arbitros y 
para el propio ring. Las reglas para los 
competidores son cuatro en total, la pri- 
mera de ellas es que el luchador debe 
estar desnudo a excepcion del tanga que 
lleva, que se denomina “mawashi” o 
“shimekomi”; o, si la Federacion de 
Sumo se lo permite, puede ponerse 
unos pantalones especiales para la lucha 
de sumo. Este “mawashi” debe de tener 
40 cm de ancho, de largo no dene una 
medida especificada, unicamente dene 
que ser lo suficientemente largo para 
dar cuatro o cinco vueltas al cuerpo del 
luchador; y despues, se dene que doblar 
en cuatro partes longitudinales. Esta 
prenda dene que ser lo suficientemente 
dura como para que no se doble hacia 
arriba cuando unos de los dos luchado¬ 
res agarre el del contrario; ademas, en 
los mas jovenes se permite usar un 
material mas flexible como, tambien, 
usar los pantalones de sumo antes men- 
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cionados. La siguiente regia dice que el 
luchador no se le esta permitido pedir 
tiempo al arbitro, si este ya ha decidido 
que el tiempo ha terminado. Otra de las 
reglas, es que un luchador nunca puede 
protestar una decision tomada por el 
arbitro, los unicos que pueden hacerlo 
son los jueces que estan por encima de 
los arbitros. La ultima regia es cuando se 
ha tornado una decision, ambos lucha- 
dores se intercambian los llamados 
“toku-dawaraes” o saludos, para luego 
anunciar de forma oficial al ganador del 
combate que debe de encontrarse en 
cuclillas. El sumo, como el futbol o el 
baloncesto, esta dirigido en todo 
momento por un arbitro, llamado “gyo- 
jio-shushin”, que es el que toma las 
decisiones. Pero que, para que haya 
imparcialidad, por encima de los arbi¬ 
tros estan los jueces, que suelen ser cua- 
tro, decimos cuatro porque por encima 
de ellos esta uno mas que es el llamado 
juez principal, y que es que debe super- 
visar las decisiones de los otros jueces. 

Para decidir quien es el ganador del 
combate se siguen unas normas senci- 
llas como que aquel luchador que toque 
la superficie del dohyo con cualquier 
parte de su cuerpo, que no sean sus pies, 
pierde el encuentro. Pero se ganara la 
lucha, cuando uno de los dos, empuje a 
su oponente fuera de los limites del 
dohyo. Finalmente, se iniciara un nuevo 
combate, cuando ambos luchadores 
toquen la superficie, interna o externa, 
del dohyo a la vez. 

El ring o, tambien, denominado 
“dohyo”, es el espacio donde se realiza 
la lucha. Tiene forma de circular por¬ 
que, para los japoneses, el circulo repre- 
senta el infinito y el dohyo quiere repre- 
sentar eso, gracias a este hecho se 
pudieron mejorar las tecnicas de sumo. 
Por esta circunstancia, el sumo es consi- 
derado como uno de los deportes mas 
dificiles del mundo. La medida del dia- 
metro interno de estos dohyos suele ser 
de 4,55 metros, y las bolsas de paja, aun- 
que tambien pueden contener arroz, 11a- 
madas “tawaras” que delimitan el peri- 
metro del dohyo son de 4 cm. de altura. 
Estas “tawaras” estan unidas a traves de 
una cuerda de 6-8 mm de espesor; y la 
altura del suelo de la parte circular del 
dohyo sera de 36 cm. Finalmente, para 
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terminar con las medidas del dohyo, el 
ring circular se encierra en uno cuadra- 
do que tiene 7,27 metros por cada lado. 
La largor de sus “tawaras” sera de 81,8 
cm., a no ser que se use la medida estan- 
dar de 63,5 cm., y su espesor sera de 8,5 
a 9 cm. Como podreis observar lo tie- 
nen todo muy bien calculado pero no 
solo en las medidas sino, tambien, en los 
materiales a usar, ya que, se debe usar 
arcilla pura o roja convenientemente 
aplastada para formar la parte del suelo 
del dohyo; despues se suministra una 
cantidad de arena suficiente para tapar 
el suelo de la superficie circular. 

En sumo hay diferentes categorias 
segun la edad o la fuerza, y quiza os 
resulte un poco complicada de enten- 
der. Se clasifican mediante numeros, y 
cada uno de ellos se divide a su vez en 
dos partes denominadas este, que es un 
poco mas superior, y oeste. Los de 
mayor rango son los denominados 
“Yokozuna”, que llegan hasta aqui 
cuando pasan por el grado de 
“Sekiwake” y vencen a uno que ya se 
encuentre en la de “yokozuna”. 
Entonces el Sumo Kyokai considera su 
ascenso a la categoria de “Ozeki”, que 
le da la ventaja de no bajar de categoria 
de nuevo, a no ser que haga combates 
muy malos. Se realizan campeonatos 
(Yuhso) o subcampeonatos (Jun-yusho) 
para ello, y se les suele juzgar, a traves 
de un “Consejo de Promocion” o 
“Yokozuna Shingikai”. 

Luego estan los que se encuentran 
en la llamada “Division de Makuuchi”, 



que se va ascendiendo a traves de los 
meritos que realicen los luchadores, 
todo lo mejor que hagan los combates, 
mejores promociones tendran, si no 
equivalen a descender de categoria. 

Los “Juryo” son los siguientes en la 
clasificacion, cuando se llega aqui ya se 
le considera un sekitori y no necesita 
trabajar para un luchador de mayor 
rango o “rikishi” ni para su casa de 
entrenamiento, llamada “Heya”, que es 
donde conviven luchadores de diferen¬ 
tes rangos y los de menor rango (tsuke- 
bito) son los que se dedican a realizar las 
tareas del hogar mientras van entrenan- 
dose para mejorar. Ser parte de este 
rango le da la posibilidad de usar un pei- 
nado particular llamado “oicho mage”, 
mawashi con diferentes colores, otro 
























bianco para las practicas, unos flecos 
rigidos que se colocan en la parte delan- 
tera del mawashi, un kimono y un yuka- 
ta. Aparte de ser servido en las comidas 
primero, tener una habitation propia y 
participar en un desfile particular para 
exhibir que pertenece a ese rango 
(vamos, jque es un chollazo!). 

Por ultimo, estan los de los rangos 
mas bajos, que suelen ser adolescentes 
que comienzan en el mundo del sumo, 
llamados “mae-zumo”. Estos deben 
aprender desde education fisica a ana- 
tomia, leyes, historia y cultura del sumo, 
caligrafia y shigin (una nueva forma de 
canto). Para los que sean de fuera de 


Japon, tambien se les ofrece la posibili- 
dad de recibir clases de lengua japonesa 
para que se puedan adaptar mucho 
mejor. Unicamente se les ponen dos 
condiciones fisicas para entrar en este 
deporte: medir 170 cm. de altura y pesar 
75 Kg. 


Estos luchadores viven en la llama- 
da “Heya” que es, como hemos dicho 
antes, una casa con un gimnasio y unas 
aulas para que puedan dedicarse unica¬ 
mente y exclusivamente al entrenamien- 
to de sumo. Aunque pueda parecer lo 
contrario su vida es muy austera, los pri- 
meros en levantarse son los mas jovenes 
para realizar sus sesiones de practicas y 
luego dedicarse a las tareas domesticas 
que se les asignen. Despues se levantan 
los sekitori y realizan sus propias practi¬ 
cas, que les llevan largas horas, ademas, 
cuentan con la ayuda de otros sekitoris, 
venidos de otros gimnasios para ayudar 
en los entrenamientos matutinos. Con 
las comidas se sigue un orden estableci- 
do, primero se sentara el oyakata o 
dueno de la heya, seguido de los rikishi 
y de esta forma les serviran los mas 
jovenes. Despues de las comilonas, las 
tardes comienzan por una buena siesta 
para los rikishi, seguida de otro rato de 
entrenamiento, para acabar con la llega- 
da de la deseada cena. Pero, como no 
todo tiene que ser entrenamiento en la 
vida, por las noches tienen su propio 
tiempo libre para hacer lo que quieran 


Culhiri 

Libras, 

como ir 

al cine, tomar algo o pasear. Por 
la noche, los rikishi casados se van a 
dormir a sus propias casas, mientras que 
los demas vuelven a la heya. El oyakata, 
ademas, tiene la obligation de ayudar en 
todo lo posible a los rikishi extranjeros 
que vayan a su heya a entrenar. 

Hay dos maneras por las cuales un 
rikishi puede dejar este mundo, la pri- 
mera es la llamada “intai” que consiste 
en conseguir el derecho de usar el nom- 
bre de un oyakata; y, la segunda, es la 
denominada “haigyo” que es cuando no 
consiguen tener ese nombramiento. Por 
lo que, al dejar el sumo pueden llegar a 
ser duenos de un heya, ser entrenadores 
de una nueva generation de jovenes 
luchadores o abrir un restaurante con 
las especialidades de cocina aprendidas 
en el heya, como el famoso “chanko”, 
que es un estofado hecho al estilo de los 
sumos. En sumo, para definir las tecni- 
cas que se usan en combate, se usa el 
termino “Kimari-te”. Hay 48 tecnicas 
basicas con sus correspondientes rever- 
sibles, pero esto es la norma mas gene¬ 
ral, porque la “Federation de Sumo” de 
Japon reconoce hasta 70 tecnicas basi¬ 
cas mas otras 10 extras. Se dividen en 
dos tipos, las tecnicas que sirven para 
derribar al contrincante llamadas: nage, 
kake, sori, y hineri; y las tecnicas para 
empujar al contrincante llamadas: tsuki, 
oshi y yori. Cada luchador recibe un 
nombre distinto, este y oeste. 

Esto es todo lo que os podemos 
contar acerca del apasionante mundo 
del sumo. Esperamos que por lo menos 
os lo hayamos hecho entretenido, ya 
que como todo lo japones es un mundo 
apasionante, lleno de historia y de ritua- 
les. Pero se necesita muchos aiios para 
llegar a dominar sus tecnicas y llegar a 
ser uno de los mejores luchadores, por 
lo que no os pongais a practicarlo sin un 
buen maestro en ello, ya que ser extran- 
jero no impide entrar en este deporte 
tan tipico japones. Os esperamos el mes 
que viene con otro apasionante articulo 
de cultura, jhasta pronto! 

Cristina Tajada 

Zahira Moreno 
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Cuando te detienes por primera vez ante una obra de Neil 
Gaiman tienes la sensacion de que cada una de las palabras que 
componen sus historias estan construidas a partir del material con 
el que se fabrican los suenos. Asi que no es de extranar que su 
obra mas popular hasta la fecha y que extendio su fama en todo el 
mundo este dedicada al Rey de los Suenos. Si aun no conoceis el 
universo que rodea a Sandman , dejaos envolver por la fantasia des- 
bordante de una de las obras mas importantes del comic mundial. 


esc al paso dc los anos, cs 
curioso como cl pcrsonajc 
dc Sandman , crcado por Neil 
Gaiman cn los anos ochen- 
ta, no ha hccho sino aumcntar cn popu- 
laridad ano rras ano. Sus numcrosas rcc- 
dicioncs y sus numeros cspccialcs apa- 
rccidos irrcgularmcntc a lo largo dc los 
lilrimos anos no solo han contcntado a 
milloncs dc tans dc la obra (original, 

I sino que han enganchado a un gran 
numcro dc lcctorcs que han dcscu- 
bicrro ahora las maravillosas histo- 
rias del rev dc los suenos. 

La historia dc Sandman ricne 
como protagonista, lbgicamcntc, al 
Key dc los Suenos. Segun una anti- 



gua lcycnda, cxistc un pequeno duende 

cjuc, cuando llcga la hora dc dormir, nos 

rocia con una arena especial que nos 

sumerge cn un profundo sueno. Pucs 

bicn, la funcion de Morfco (tambien 11a- 

mado Sueno), cl protagonista dc 

Sandman, guarda cierta relacion con 

csta antigua lcycnda. En cstc caso, 

Morfco no cs un pequeno ducndecillo, 

sino que cs uno dc los Etcrnos. En 

palabras del propio Gaiman, los 

Eternos son seres mucho mas antiguos 

y poderosos que los propios Dioscs. 

Entrc los Etcrnos, podemos cncontrar 

a Mucrtc, Deseo, Desesperacion, 

Delirio, Destruccion... y, por 

✓ 

supucsto, a Sueno. El cs cl 
encargado dc gobernar 
cl rcino dc los suenos, 
esc lugar que sc gs| 

1 

\ lsitamos cuando 

■ 

dulces suenos o 
las mas tcrribles 
pcsadillas. Sueno 
cs un scr extrano, 
frio incluso para scr 
un Eterno, poco intcre- 
sado cn las rclacioncs con 
sus propios hermanos c inclu- 
so con las mujcrcs, ya que a lo 
largo dc la historia sc suceden cn su 
vida varias amantes que acabaran sepa- 


randosc dc el por diversos motivos. Sin 
embargo, a lo largo dc la obra vemos 
como la personalidad dc Sueno evolu- 
ciona, convirtiendose en un scr mas 
amablc y humano, si cs que csta carac- 
tcristica sc puede aplicar a un Etcrno. 

Las historias dc Sandman son 
pequenas leyendas que Neil Gaiman 
crea expresamente para su obra, aunque 
cn muchas ocasiones toma elemenros 
dc la mitologia griega o dc relatos anti¬ 
guos para construir sus historias. Asi, 
Sandman sc convicrtc cn un irreal espe- 
jo dondc sc reflejan historias conocidas 
por todos, pero siempre sorprendentes. 
Por ejemplo, imaginaos que Sueno ins- 
pirara a Shakespeare cn su obra Sueno 
dc una Noche dc Yerano, a cambio dc 
que cstc escribiera dos obras para scr 
representadas cn cl pais dc los suenos. 
Estc barniz con cl que Gaiman recubrc 

viejas leyendas o 
hechos anti- 
g u o s 
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conficrc a la obra una cohesion impor 
tante, pese a cjue sus capitulos sc agru 
pan en pecjuenas sagas indepcndientes 
Entre las sagas mas importantes estan: 


III Sc ft or de /os Suenos , la saga de 
introduction a la historia, cuenta como 
Sueno, tras scr liberado dc sctenta anos 
de prision, tiene cjue recuperar algunos 
objetos cjue le otorgaran de nuevo 
todos sus poderes para gobernar el 
reino de los suenos. Por supuesto, cada 
uno de estos objetos guarda una intere- 
sante leyenda. En este primer arco argu- 
mental conocemos a una de las herma- 
nas de Sueno, Muerte, de la cjue ya os 
hablamos en el ultimo numero de 
Dokan QQue no lo tiencs? jPues cooo- 
oorre a fu libreria espccializada a ver si 
les cjueda algun numero!- publicidad... 
^subliminal?) 

En \ui casa de Munecas asistimos a 
algunas de las historias indepcndientes 
mas interesanfes del universo Sandman. 
En Cuentos en la Arena se nos presenta a 
Nada, una de las amantes de Sueno cjue 
fue desterrada al infierno por abando- 
narle. Esta historia es muy importante 
en posteriores capitulos de Sandman , y 
tambien aparece como historia de 
fondo en Sandman-. A las puertas de la 
Muerte, el comic del cjue os hablamos 
en el numero anterior CfQue aun no lo 
tienes? Estooo... creo cjue eso ya lo he 


de esta saga es 
/ / ombres dc Buena 
I'art una , donde 
vemos como un 
hombre hace un 
trato con Muerte 
para no morir 
jamas y entabla 
una amistad con 
Sueno cjue perdurara 
durante mucho tiempo. 

Pa/s de Suenos es una saga de historias 
independientes cjue cuentan historias 
como la cle Un Sueno de Mil Gatos, 
donde se habla de estos pecjuenos ani- 
males, cjue, como el resto de los seres 
vivos, tambien pasean por el mundo de 
los suenos. En listacion de Nieb/as asisti¬ 
mos al descenso a los infiernos de Sueno , 
con la intention de recuperar a Nada, su 
amante desterrada al inframundo. Lo 
cjue Sueno no esperaba era cjue, lejos cle 
un enfrentamiento, Lucifer decidiese 
entregarle las Haves de la puerta del 
infierno. Sin duda la decision de a cjuien 
entregar dichas Haves sera mas dura cjue 
cualcjuier batalla. Una de las sagas favo- 
ritas del propio Gaiman es Un Juego de 
77, donde una joven tiene cjue enfren- 
tarse con el Cuco, un ser cjue domino 
los suenos de su infancia, y cjue ahora 
busca nuevos mundos donde ejercer su 
poder. La chica tendra cjue recibir ayuda 
de Sueno para hacer frente a los temo- 
res cle su infancia. Una extraha reunion 
se celebra en la posada del fin del 
mundo, un extrano lugar mas alia del 


tiempo y el espacio donde cada uno de 
sus moradores debera contar una histo¬ 
ria en pago por refugiarse de una feroz 
tormenta. Hstas historias son las cjue se 
nos relatan en la saga de \il I in de /os 
Mundos. Todas estas y otras historias 
nos llevan hasta los hechos acontecidos 
en /:/ I e/atorio, la ultima saga de la his¬ 
toria de Sandman, donde asistimos a un 
importante acontecimiento cjue cam- 
biara el universo de Sandman para A 
siempre. A 
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Como veis, las historias no tie- 
nen desperdicio y cada una de ellas 
es un prodigio de imagination, 
donde la inspiration esta al servicio 
cle Gaiman en cada una de sus 
paginas. En cuanto al apartado gra- 
fico cle la obra, nos encontramos 
con diversos artistas cjue han pues- 
to sus pinceles al servicio del guion 
cle Gaiman. Entre ellos, artistas 
como Chris Bachalo, Sam Kieth 
o Mike Dringenberg, cjuien ha 
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reauzado la mavoria dc los numcros dc 
Sandman. Mention apartc tienc el tomo 
titulado Sandman: Noches sin Fin , dondc 
lenombrados arristas curopeos (dcsde 
Manara a Mixelangelo Prado) dan su 
vision particular dc Sandman. Otro intc- 
resante punto dc vista cn cuanto al-apar- 
fado grafico lo da Yoshitaka Amano 
cn un relate) ilustrado titulado Sandman: 
Los Ca^adores de Suenos , colaboracion 
entre Gaiman v cl arrista ianoncs. 


|icna cjuc aun haya gente cjuc opine cjuc 
cl comic cs un arte menor, porejue por 
csos prcjuicios nunca conoceran obras 
dc la envergadura dc Sandman. 
Nosotros, los aficionados al comic cn 
general, no con tamos con csos prcjui¬ 
cios, asi (jue. si hasta alior;i nn holiio 


uuaics uc 10 s anos ocnenta como una 
obra enmarcada dentro de la linea mas 
adulta de la editorial amcricana DC 
Comics. Su argumento sc reparrio cn 
un total dc setenta y cinco comic-books , 
cjuc como he dicho sc agrupaban cn 
peejuenas sagas cuyas historias conti- 
nuaban dc un numero a otro. Esta dis- 
posicion dio lugar a la recopilacion cn 
tomos dc la obra completa, recopilacion 
cjuc recicntementc sc ha reeditado cn 
Espana cn un tormato dc lujo. Toda una 
delicia para todos sus fans, 
cjuc por fin pueden tencr 

cn libros 


Alfonso Casas 
(c) Neil Gaiman 
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1. COMPRUEBA OUE TU MbVIL TIENE WAP Y QUE ES COMPATIBLE* 

2. Elige un juego y envia un sms al 5099 
con la clave CONSOLA33 (espacio) y el 
codigo del juego. 
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1. Comprueba que tu movil 
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1. COMPRUEBA QUE TU MOVIL TIENE WAP Y ES 
[ 2 . Envia POLi28 (espacio) y el codigo del tono al 5099j 

VIDEOJUEGOS POLIFONICOS 

83697 1942 
83696 Airwolf 
83695 Alone in the dark 
83693 Bombjack 

83698 Boulder dash 
83688 Bruce Lee 
83744 Bubble Bobble 

83729 Bust a move 3000 -Character select | 
83727 Commando High Scor e M 
83700 Crash Ban...t- Warped 

83699 Crash team racinc 


83735 Dark Stalkers 3 

83740 Die Hard Trilogy 

83741 Donkey Kong Country 
83746 Dr Mario - Chill Theme 

83737 Dragon Bail Z 

83701 Druid 

83703 Duke Nukem 
83726 F-ZeroxBig blue 

83702 Fairlight 
83739 Final Fantasy 
83748 Final Fight 
83730 Gauntlet 
83765 Ghouls and goblins 

I 83734 Goldeneye 

83707 Gran TurismoWinner | 

83764 Headhunter 

83754 Kingdom Hearts Halloween Townl 

83738 Metal Gear-Solid 
83763 Monty on the run Stage 
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83732 Mortal Korn bat ■ 

83761 PacLand ? a—l——H 

83762 Pac Man Remix 
83692 PapemoyOHHHBHHHHHi 
83690 Pengo 

83758 Puzzle Bobble ska Remix 

83708 Resident Evil 1st Floor 

83733 Resident Evil 2 
83725 Space Harrier High Score 

83759 Space Harrier Title 
83724 Spy Hunter 

I 83723 Spy vs. Spy 
I 83714 Street Fighter 
83722 Street Surfer 
83711 Super Mario 1 
83721 Super Monkey Ball 

83715 Syphoon Filter _ 

83752 Tetris Music 1 

80084 Time to fight Mortal Kombat 

83716 Tomb Raider 3 
83718 Ultima-Exodus 

83717 Uridium 
83706 Worms 
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83704 Zorro 
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64002 Arkano id video 

64078 Attack On Oollet Final Fantasy VIII 
64062 Attack Team Final Fan... Tactics 

64079 Balamb Garden Final Fantasy VIII 

64080 Ballroom Dance Final Fantasy VIII 

64003 Bbobble video 
64053 Black Mag... Final Fantasy IX 

64004 Bombjack video 

64068 Boss Final Fantasy VII 

64081 Boss Final Fantasy VIII 
64040 Bruce lee video 

64070 Chocobo Final Fantasy VII 

64069 Chocobo Farm Final Fantasy VII 

64071 Cid Final Fantasy VII 
64039 Command and conquer video 

64005 Commando video 

64072 Credits Final Fantasy VII 

64006 Digdug video 
64037 Donkey Konavideo 

64056 Eyes on me Final Fantasy VIII 

64073 Fmal Battle Final Fantasy VII 

64010 Frogger video 

64042 Ghost and goblins video 

64011 Ghostbusters video 

64043 Golden axe video 

64012 Goonies video 
64061 Hildaqaldy Final Fantasy IX 
64014 Indy video 

64074 Jenova Final Fantasy VII 

64044 Leisure suit larry video 

64045 Lemmings video 

64046 Manic miner video 

64057 Melodies of life Final Fantasy IX 

64047 Metal gear solid Video 

64016 Monkey Island Video 

64082 Moon Over the Castle Gran Turismo 

64017 Mortal kombatVideo 

64018 Ms pacman video 
64084 Odeka ke chocobo F Fantasy VIII 

64075 Opening Final Fantasy VII 

64019 Pacland video 
64036 PacMan video 

64022 Paperboy video 

64023 Pengo video 

64024 Popeye video 

64058 Prelude Final Fantasy 

64049 Rodland 2 video 

64083 Shadow kun Final Fantasy VI 

64050 Silent hill video 

64030 Star wars video 
64055 Suteki da no Final Fantasy X 

64031 Tetris video 

64059 To Zanarkand Final Fantasy X 
64052 Tomb Raider theme Video 

64033 Wonder boy video 

64034 X men video 
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Uzumaki Naruto 
Hnt Book by 
Musashi Kishimoto 

Seguro que todos conoceis ya la 
obra de este genial autor, Musashi 
Kishimoto. Naruto, en poco tiempo, 
se ha convertido en un fenomeno de 
masas que arrastra a un innumerable 
grupo de fans que consiguen cualquier 
cosa relacionada con su serie favorita, 
sin importarles demasiado el producto 
o para que sirve, si lleva el simbolo de 
Konoha se abalanzan sobre ello. Pues 
bien, este es uno de esos productos, que 
a diferencia del enfriador de tallarines 
de la aldea oculta de la hoja, si que 
merece la pena adquirir. Me refiero al 
Art Book de Uzumaki Naruto, con ilus- 
traciones originales del creador del 
mito, Musashi Kishimoto. A los que 
no sepais nada de Naruto os hago un 
pequenisimo resumen, toda la historia 
gira en torno a la vida de los ninjas, que 
segun en que familia o aldea hayan cre- 
cido, tienen un tipo de habilidades dife- 
rentes. Desde muy pequenos los peque- 
nos aspirantes a ninjas estudian en la 
escuela para cuando crezcan poder con- 
vertirse en miembros productivos de su 
comunidad y ayudar en la medida de lo 

posible a que la pros- 
peridad reine en su 
tierra. Los rangos 
de ninja se divi- 
den en 4 
tipos, Genin 


que serfa como la carne de canon den- 
tro de la jerarquia ninja ; Chunnin, que 
lideran los grupos de Genin encargados 
de realizar una mision; Jounin, que son 
los baluartes de la comunidad y sus gue- 
rreros mas fuertes y experimentados, 
basicamente la popularidad y verdadera 
fuerza de cada aldea depende de este 
tercer grupo; y como ultimo grupo 
tenemos el rango Kage, que es el encar- 
gado de liderar a todos los ninjas y pro- 
teger la aldea con ayuda de estos. Pues 
bien, nuestro protagonista, Naruto, el 
tipico heroe torpe e incompetente, al 


principio, no tiene otro sueno que ser 
Kage algun dia. Al principio parece 
tarea imposible, pero a medida que la 
serie avanza y, por supuesto, aumenta 
considerablemente el numero de perso- 
najes, el sueno de Naruto parece estar 
mas cerca. Ahora que ya os he metido 
en situacion, centremonos un poco mas 
en el Art Book , si esperabais encontrar 
dibujos del anime o simila- 
res, podeis elegir cual- 
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quier otro de los montones de Art Book 
que hay sobre Naruto. Pero en este, que 
os mostramos este mes, esta la verdade- 
ra esencia de Naruto. El estilo de 
Musashi Kisbimoto es mucho mas agresi- 
vo que el de la serie de animacion, a mi 
parecer expresa mucho mejor el mundo 
de Naruto. Este Art Book es una de las 
mejores recopilaciones de imagenes de 
los personajes principales, tiene 146 
paginas a tamano A4, de las cuales 110 
son a color y, lo mas importante, tiene 
un precio excepcional, ya que apenas 
cuesta 20 euros. No todo son cosas 
buenas en este Art Book, la verdad es 
que no hay demasiadas ilustraciones ori- 
ginales, la mayoria son imagenes utiliza- 
das en el manga de Naruto, ya sea como 
portada de los tankoubouns o como 
portada de la mismisima Shonen 
Jump. Tambien algo que se hecha de 
menos en este Art Book son los dibujos 
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de personajes no tan importantes en la 
serie, como Hinata, Iruka, Tsunade, 
Orochimaru, etc., ya que en este la 
mayoria (por no decir todas) de las ilus¬ 
traciones son de los personajes princi¬ 
pales en la primera parte de la serie. Una 
pena, pero seguramente en Art Book 
posteriores podremos disfrutar de ilus¬ 
traciones de esos personajes. 

El arte de Musashi Kishimoto es de 
trazos de lineas sencillas que en ningun 
caso pierden fuerza a la hora de delimi- 
tar los contornos de cada uno de los 
personajes. El color conseguido a par- 
tir de varias tonalidades de diferentes 
texturas en ocasiones nos lleva a pensar 
que tal vez se hayan utilizado varias tec- 
nicas para su realizacion; sin 
embargo, parece 
predominar come 
elemento comur 
la acuarela. El 
autor no se com- 
plica demasiado 
a la hora de 
conseguir 
volumenes, 
aunque el 
estudio de 
las som- 


bras es mas que brillante, consigue des- 
arrollarlas de forma muy pulcra con los 
degradados de color que suelen pasar de 
una base plana a otra sin apenas difumi- 
nado. 

Como valoracion general, lo unico 
que puedo decir es que a mi parecer es 
el mejor libro de ilustraciones de 
Naruto, cualquier fan de la serie se sen- 
tira tremendamente satis fecho si cae en 
sus manos. 

Silvia “Ibory” Bosqued 
© Musashi Kishimoto 





















Aunque el comic americano nunca te haya interesado demasia- 
do, es seguro que hay dos nombres que habras oido en mas de una 
ocasion: Neil Gaiman y Dave McKean. Ambos han llevado a 
Sandman al exito mundial, pero este comic es tan solo una de las 
mucbas colaboraciones que ambos autores han realizado a lo 
largo de su carrera y, pese a lo que muchos piensan, no ha sido la 
historia que les unio. Su primera colaboracion data de 1987. Su 
titulo: Violent Cases. 



H estas alturas, intentar justifi- 
car el talento de Neil 
Gaiman resulta totalmente 
innecesario. No solo ha 
conseguido grandes trabajos avalados 
por critica y publico como guionista de 
comics, sino que algunos de sus libros 
han sido autenticos best sellers y sus ulti¬ 
mas incursiones en el mundo de la lite- 
ratura infantil han sido exitos rotundos. 
De su buen hacer en todos estos cam- 
pos podeis haceros una idea por vos- 
otros mismos, porque se han editado en 
nuestro pais algunas muestras (las mas 
representativas), de cada una de sus 
facetas. Uno de sus primeros guiones 
para comic, publicado en Espana por la 



editorial Planeta, es este Violent Cases , 
que supuso, ademas, la primera colabo¬ 
racion con el ilustrador Dave McKean, 
colaboracion que no ha cesado desde la 
ya iejana decada de los ochenta, de tal 
modo que, pese a que ambos autores 
han publicado cosas por separado, 
resulta dificil imaginarse al uno sin el 
otro, ya que se han convertido en las 
dos caras de una misma moneda. De 
este comic existen dos versiones, la pri¬ 
mera y publicada a finales de los ochen¬ 
ta, realizada en bianco y negro, y la que 
esta publicada en nuestro pais, que fue 
posteriormente repintada por el propio 
McKean. La historia de Violent Cases 
narra unos acontecimientos que podri- 
an haber formado parte de la infancia 
del propio Gaiman, o que quiza nunca 
ocurrieron en realidad. Cuando un 
jovencito tiene que visitar a un osteopa- 
ta para que le cure una torcedura en un 




brazo, el chico no puede evitar estar un 
poco nervioso (ni siquiera sabe lo que 
significa osteopata, asi que no sabe ni a 
donde le llevan). La sorpresa es aun 
mayor cuando descubre que ese osteo¬ 
pata fue medico de Al Capone, uno de 
los mayores gansters de la historia. 
Tampoco sabe muy bien lo que es un 
ganster , pero sabe que la gente les teme, 
como el teme a ese hombre gordo que 
hace animalitos de globos en las fiestas 
de cumpleanos. En las sucesivas visitas 
al medico, va aprendiendo un poco mas 
acerca de Al Capone y de sus negocios, 
hasta que un buen dia, su brazo esta 
curado y no volvera a la consulta del 
medico. Sin embargo, no sera la ultima 
vez que ambos se encuentren... 

En Violent Cases todo tiene un por¬ 
que, una razon de ser que aparece 
velada en cada una de sus vinetas y 
que te conduce a la reflexion final de 
haber leido una gran historia. Violent 
Cases nacio como una idea personal 
del autor, algo asi como la tipica his¬ 
toria que uno quiere contar aunque 
nadie la lea. Es por ello, uno de los 
guiones mas personales de Gaiman, 
una interesante mezcla entre realidad 
y ficcion, entre autobiografia y cuen- 
to de hadas, entre su propia vida y su 
propia ficcion. 

Alfonso Casas 
(c) Neil Gaiman / 

Dave Mckean 
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1/3 no Ju...a kanjou • Rurouni Kenshin 
100 mph • You are u... arrest! 

AerisFInal • Fantasy 7 

Alan's flute • Sailor moon 

Attack on dot let • Final fantasy 8 

Attack team • Final Fan... tactics 

Balamb garden - Final Fantasy 8 

Battle • Final Fantasy 7 

Battle • Final Fantasy 9 

Battle In... dungeon • Final Fantasy 11 

Black mage village • Final Fantasy 9 

Boss • Final Fantasy 7 

Catch you catch me • Card captor sakura 

Cld ■ Final Fantasy 7 

Dearly beloved • Kingdom hearts 

Duvet • Lain 

Egao no mlral hep • Love Hina 
Electric de Chocobo - Final Fantasy 7 
Eternity • Final Fantasy 10 
Eyes on me • Final Fantasy 8 
Fiddle of chocobo • Final Fantasy 7 
Gekl! Tel...geki dan • Sakura Talsen 
Go tor It • Kingdom hearts 
Great warrior • Final Fantasy 7 
Groovy • Card captor sakura 
Head cha la • Dragon ball Z 
Heart of the sword • Rurouni Kenshin 
Hey dglmon • Dlglmon 
Hlkarl • Kingdom heart 
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I am a pioneer • Tenchl Muyo 

I wish • Dlglmon 

Intro • Candy Candy 

Intro • Doraemon 

Intro • Final Fantasy 10 
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Jenova • Final Fantasy 7 

Just communication • Gundam Wing 

Keep on - Dlglmon 

Komm susser todd • Evangelion 

Laputa • Laputa 

Love Is changing - Flame of Rekka 
Maztnger Z • Mazinger Z 
Melodies of life • Final Fantasy 9 
Memories • Final Fan... tactics 
Millenium fair • Chrono trigger 
Mlsato • Evangelion 
Moonlight Densetsu • Sailor moon 
Odeka ke cochobo • Final Fantasy 8 
Omoide ga IppalRanma 1/2 
OpenlngAkazukln • Chacha 
opening • Dragon ball 

Final Fantasy 7 
Rnal Fantasy 9 
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Opening theme • Ghost In the shall 
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Opening version * Mi vedno Totoro 
Otome no policy • Sailor moon 
Partynight • Dlgi Charat 
Platinum • Card captor sakura 
Ryoga* Ranma 1/2 
Rythm amotion • Gundam Wing 
Sakura battle • Card captor sakura 
Shiawase • Flame or Rekka 
Silence b...he storm • Rnal Fantasy 10 
Smile for you • Love Hina 
Sobakasu • Ruroni Kenshin 
Sutakl da ne • Rnal Fantasy 10 
Tears - X 

Tenshl no yubirlkl • Karoshi Kano|o 
Thanatos • Evangelion 
The alrsh..Jdagaldy • Final Fantasy 9 
The gold saucer • Final Fantasy 7 
The repub...f Bastok • Final Fantasy 11 
This Is your story • Final Fantasy 10 
TTdus theme - Final Fantasy 10 
TlfaFinal Fantasy 7 
To Zanarkand • Rnal Fantasy 10 
Toblra o akete • Card captor sakura 
Tokl nl al wap • Revolutlo...rt utena 
Toklmekl no doukasen • Fushlgi yuugl 
Traverse town • Kingdom hearts 
Waltz for the moon • Final Fantasy 8 
Welcome L.Jtderland • Kingdom hearts 
X2-X 
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Aerts/Final Fantasy VII 
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Alan flute / Sailor Moon 

Arale / Manga 

Attack On Doilet / Final Fantasy VIII 
Attack Team / Final Fan... Tactics 
Balamb Garden / Rnal Fantasy VIII 
Ballroom Dance / Rnal Fantasy VIII 
Barett/Final Fantasy VII 
Battle/Rnal Fantasy IX 
Battle / Rnal Fantasy VII 
Battle 2 theme / Dragon ball Z 2 
Black M...ge theme / F... Fantasy IX 
Boss/Final Fantasy VIII 
candy candys song / candy candy 
Catch you catc... / Carcaptor sakura 
Chacha nl omakase / Akazukln.. 
Change the world / Inuyasha 
Chocobo / Final Fantasy VII 
Chocobo Farm / Rnal Fantasy VII 
Credits / Rnal Fantasy VII 
ding dongdlng dong 
dragon ball / manga 
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electric de chocobo / final fantasy 
Endess Rain / X Japan 
Eyes on me / Final Fantasy VIII 
Final Battle / Rnal Fantasy VII 
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Opening /Rnal Fantasy VII 
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Otome no policy /Sailor moon 
party night /dlgl charat 
platlna /cardcaptor sakura 
pokemon /manga 
prelude /Final Fantasy 
rhythm emotion /gundam wing 
Ryoga theme /Ranma 12 
Sakura /Cardcaptor 
sakura saku /Love Nna 
Shadow kun /Rnal Fantasy VI 
Shop/Final Fan... Tactics 
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Sobakasu /Rurouni kenshin 
Sutakl da ne /Final Fantasy X 
TearsX /Japan 

tenshl no yubirlkl /karesN kanojo 
Thanatos ...be yours /Evangelion 
The Gold Saucer /Final Fantasy VII 
The Great Warrior /Final Fantasy VII 
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Tlfa /Final Fantasy VII 
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Zankoku n..£ thesis /Evangelion 
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TLOZ; The Minish cap 
LA HISTORIA 

La mitica espada de Chiroria ha sido des- 
truida por el malvado mago del viento 
Vaati, vencedor del torneo que se celebraba 
en hyrule, haciendo que esta pierda su 
poder como sello de un baul que guardaba 
todo el “mal” en su interior y desencade- 
nando asi una serie de hechos horribles, 
como la transformacion de la princesa 
Zelda en una piedra con el objetivo de evi- 
tar que esta pusiera solucion a las desgra- 
cias que se avecinaban... causando de esta 


aventuras de Zelda y Link se han concentra- 
do en la Game Boy Advanced con tres titu- 
los... The Legend of Zelda: Oracle of Ages, The 
Legend of Zelda: Oracle of Seasons ambos en el 
2001, The Legend of Zelda: A Link to the Tost - 
Four Swords en el 2003 y el que comentamos 
en este numero; The Legend of Zelda: The 
Minish Cap... y no nos podemos olvidar del 
primer Legend of Zelda de la actualmente gran¬ 
de de Nintendo, la Game Cube con el juego 
titulado The Legend of Zelda: The Wind Waker 
en el 2003, del cual ya hicimos un articulo en 
algun numero anterior. 


a historia de Legend of Zelda-. la 
primera aparicion de Link y la 
princesa Zelda fue en 1987 en la 
I ya retirada Nintendo, y la historia 
nos contaba lo siguiente: 

Hace mucho tiempo, Hyrule era un reino 
prospero y tranquilo, pero en el residia la 
Trifuerza, un simbolo que dotaba de 
grandes poderes a quien lo llevara enci- 
ma, este gran poder no iba a permane- 
cer tranquilo mucho tiempo puesto que 
comenzo a ser deseado por un mal que 
amenazaba a Hyrule... 

La paz y armonia fueron derruidos 
por las fuerzas del malvado 
Ganondorf y Zelda, la princesa del 
reino de Hyrule, al sentirse acorralada 
por las fuerzas de Ganondorf decidio 
destruir la Trifuerza en 8 partes igua- 




les y esparcirlas por las diferentes regio- 
nes de Hyrule. 

Proxima su captura, Zelda le pide a una de 
sus ayudantes, Impa, buscar por toda 
Hyrule a un caballero de buen corazon y 
un gran coraje para enfrentarse al malvado 
Ganondorf. 

Impa fue buscando lo mas rapido posible 
sin ningun resultado hasta que una noche, 
Impa fue atacada por un grupo de malhe- 
chores que la acorralaron, apareriendo de 
repente un chico de la nada, el cual se libro 
de los guerreros en un abrir y cerrar de 
ojos. Impa, asombrada, le explica al chico 
que es lo que esta ocurriendo y la mision 
de encontrar al heroe, este acepta sin nin¬ 
gun tipo de dilacion... y asi nace Link, un 
joven con un gran corazon y un coraje 
increibles, con ello es capaz de derrotar a 
todos sus enemigos, sobre todo a 
Ganondorf. 

Tras este inicio, Zelda tubo un exito mas que 
merecido y obtuvo una secuela para 1988 de 
dtulo Zelda U: The Adventure of Link para la 
misma consola, que desemboco en una ter- 
cera aventura tambien para la NES en 1992 
con el titulo T he Legend of Zelda : A Link to the 
Past. Las aventuras de Link no se acabarian 
aqui, ya que con la aparicion de la Game Boy 
la adaptaron a la pequena pantallita de esta 
portatil en 1993 con The Legend of Zelda: 
Link’s Awakening. Lo mismo ocurrio con la 
Nintendo 64, presentandonos en 1998 el pri¬ 
mer juego de Zelda poligonal... The Legend f 
Zelda: Ocarina of Time seguido en el 2000 por 
The Legend of Zelda: Majora’s Mask para la 
misma consola. Ya, despues de esto... las 


Siempre, bien sea en la television con sus series 
mas, en los comics o en los video juegos... se crean personajes 
que perduran a lo largo de anos y anos. Un personaje carismati- 
co del mundo de los video)uegos, y mas concretamente de la 
casa Nintendo, es nuestro elfo rubio (o castaiio... depende de 
como lo conocierais) de nombre Link, que despues de todas 
sus apariciones nos ofrece dos nuevas aventuras; una para 
Game Boy Advance y otra para Game Cube. 












manera enormes estragos en la tierra de 
Hyrule. Desgraciadamente, la leyenda dice 
que la espada solo se puede reparar en una 
tierra minuscula que no esta a la vista de 
los adultos. Los minish, esos antepasados 
que salvaron una vez el planeta de la des¬ 
truction, son la unica salida para devolver 
el bien, ademas de recuperar a nuestra que- 
rida amiga Zelda. El primer objetivo; 
encontrarlos. 

Nuestro heroe emprende un viaje hacia esa 
tierra para restaurar la espada, salvar a la 
princesa y volver todo a su estado natural. 
Asi pues, esta nueva aventura de Zelda esta 
plagada de nuevos retos y misiones que 
debera desempenar Link dentro de la 
pequena Game Boy Advanced. 

ELJUEGO 

Anunciado durante el pasado E3, veremos 
como Link puede modificar su tamano para 
adentrarse en un mundo en miniatura y 
volver luego a su tamano normal. Esta vez 
Link no tiene mascaras ni ocarinas... sino 
un gorro que podra utilizar para llevar a 
cabo conjuros, se trata de Ezio, un gorro 
mistico que Link encuentra en los bosques 
de Minish cuando esta siendo atacado por 


Octoroks. Cuando Ezio escucha la mision 


que tiene que hacer el joven elfo... este se 
anima y se une a Link ya que el se dirige a 
romper el maleficio de Vaati. Sin la ayuda 
de Ezio, Link nunca hubiera podido cono- 
cer a la gente de Minish y, ademas, le ense- 
na como funcionan los portales de ese 
mundo. 

La variation del tamano de nuestro prota- 
gonista nos permitira explorar el entorno 
con Link en tamano normal o en miniatura 
para encontrar nuevas areas de juego y 
resolver puzzles, la verdad es que esto no 
es una novedad, ya se ha visto en otros jue- 
gos algo parecido por el hecho de jugar 
con el tamano del personaje. 

En esta aventura con graficos al estilo 
Zelda: the Wind Waker (siempre en medida 
de lo posible), el juego no emplea el Cell 
Shading por cuestiones logicas y meramen- 
te tecnicas, tambien lo es el uso correcto de 
colores y de un nuevo diseno para todos 
los personajes, inclusive Link. Minish Cap 
no cuenta con ningun tipo de intro mas 
que las letras cayendo sobre la pantalla, 
junto a la espada ya caracteristica dentro de 
todas las aventuras. Es algo que sorprende 
un poco, aunque si deja claro el principal 
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objetivo de este apartado, que no es otro 
que sorprender por la ligereza de movi- 
mientos, sin grandes pretensiones, tan solo 
ofreciendo aquello para lo que la GBA fue 
creada; unos graficos alegres, coloristas, 
bonitos, y sobre todo, carentes de cualquier 
tipo de ralentizacion cuando tengamos que 
pelear antes enemigos de mayor calibre. 
Importados claramente de Wind Waker ; 
todos los personajes, conocidos o no, han 
sufrido un cambio mas que considerable en 
su aspecto fisico y han dejado de lado algu- 
nas de la caracteristica mas tipicas a las que 
estabamos acostumbrados a ver. Zelda, el 
propio abuelo de Link, el rey y otros 
muchos personajes, como nuestro ene- 
migo Vaati, estan disenados con un 
arte que nos dejara boquiabiertos, al 
igual que esos efectos temporales de 
los que hablabamos con anterioridad. 

Pocos repetidos, todos nos sonaran de 
otras aventuras. 

En cuanto al sonido, una combination 
magistral de melodias tipicas con otras 
muchas nuevas, junto con algunas 
voces, exactamente iguales a las que 
pudimos oir en Ocarina Of Time, es 
decir, sin incluir conversaciones pero 
con algunos pequenos gritos que de 
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vex en cuando 
sc agradccen para 
dotar a los perso- 
najcs de mas carac- 
ter, cspccialmcntc 

cn un apartado ran acusado como cs cl sono- 
ro dcnrro de la aventura. Como cs habitual cn 
las avcnmras dc Link, tcndrcmos toda la 
libcrtad dc movimicntos habitualcs cn la saga, 
adcmas dc incorporar funciones que avudan a 
nucstro protagonista, como cl boron R, con 
cl quc sc accede al menu dc acciones dc 
forma mas rapida, o cl sistema dc avuda quc 
encontraremos al pulsar cl boron Select. Este 
juego cs compatible con cl adaptador inalam- 
brico y cl Mode) Multijugador. 

Antes dc acabar me gusraria comentaros un 
poquito cual sera la siguiente aventura dc 
Zelda, quc sc crce saldra cstc ano para la 
Ciamc Lube. Su subtitulo no csta claro aiin, 
pero sc rumorca quc puede ser la segunda 
parte del primer Zdda para csta consola... cs 
'dccir... scria The legend of Zelda: WindWaker2. 
La primera parte del ritulo lc valid a Nintendo 
una critica inmcjorabic, obteniendo una pun- 
tuacion altisima cn todas las compararivas y 
analisis. La genre cstaba ansiosa dc mas v, 
dcspucs del pasado E3, va tenemos alguna 
pista mas, quc no hacc sino incrcmcntar dc 
mancra cspcctacular las ganas dc tcnerlo cn 
nucstras manos. I d juego mucstra una calidad 
soberbia, un dctallc exccpcional y un lavado 
dc cara radical, solo tends quc ver las image¬ 
ries quc sc pueden cncontrar por Internet. 

LO MEJOR 


La game boy Advanced per- 
mite que los grafkos sean bas- 
tante atractivos y hace que 
veamos a nuestro protago¬ 
nista de una manera 
entranable. 


Ed juego no empleara cell-shading, lo quc 
hara que va sea diferente con cl estilo del 

S juego. Ahora link ha crecido, y ha 
to a la estctica del titulo quc apa- 
cicra cn la N64, y esa madurex sc 
hacc palpable cn el juego median- 
te un aumento dc realismo y 
dctallc, hacicndo previsiblcmcnfc 
explotar las posibilidades grafi- 
cas de la Ciamc Cube. Adcmas, 
cl juego cs cl mas oscuro dc los 
que hemos podido ver. En esta 
ocasion sc ha trabajado de una mane- 
ra especial en las texturas, mostran- 
do un realismo y dctallc como 
pocas veces hemos visto cn la 
sobremesa dc Nintendo. Ed uso 
dc las luces dinamicas tambien sc vera afec- 
tado dramaricamcnte obteniendo un prota- 
gonismo singular y dando mas realismo al 
juego. 1 ,a estetica dc 1 .ink tambien cambiara, 
mostrandonos a un protagonista crecido, 
con linos harapos mas modernos y elegan¬ 
tes. El juego sc defiende muy bien tanto cn 
cspacios abiertos como ccrrados, con unos 
esccnarios quc dejaran sin rcspiracion las 
primeras \ r eccs quc puedan visionarlo cn 
movimiento a mas dc uno. 

Por otra parte podremos volver a trotar 
con nucstro caballo Epona, adcmas, se 
promete lucha a lomos de nucstro noble 
cored, algo en lo que hixo hincapie cl 
director artistico del nuevo juego. El estilo 
dc lucha conserva cl espiritu que empexo el 
Ocarina of Time dc la N64, con muchos 
dc los movimicntos miticos y con otros 
nuevos, mejorados hasta limites insospe- 
chados con cl nuevo motor. La musica, al 
igual que cl resto dc la ambientacion del 
juego, tendra un estilo complctamcnte 
oscuro, dando una ambientacion realmenfe 
diferente a la tonalidad alegrc e incluso 
comica dc la anterior entrega. 


Palmer 
(c) Nintendo 


LO PEOR 


r ——1 

Que siempre el objetivo sea 
salvar Hyrule y Zelda, de una 
manera o de otra, pero siem¬ 
pre lo mismo... ^Como sera 
la historia del nuevo 
Zelda de GC? 


OPINION 
BY PRLMER 

Bueno, yo soy muy fanatica de 
Link, es un personaje que siempre 
me ha encantado, aunque nunca 
llegue a poder probar las primeras 
versiones de la NES, ya os 
comentaria en el articulo que hice 
de Zelda: The wind Waker ; el primer 
Zelda al que pude jugar fue el de 
la N64, y como lo disfrute. <fPor 
que he vuelto a comentar otro 
Zelda? Porque las versiones de 
Game Boy Advanced son 
ENCANTADORAS, me encanta 
ese aspecto del nuevo Link y 
como corretea por los mapas en 
busca de items para realizar sus 
misiones. Los colores lo hacen 
todo muy atrayente, y lo que mas 
me gusta son esos disenos y dibu- 
jos de los personajes realizados 
como si fuera en papel recicla- 
dos... El unico juego en el que ha 
salido Link y la verdad... no me 
gusta, es la version de lucha de 
Nintendo con Mario, Luigi y Cia., 
El juego de Smash Brosh... es lioso, 
aburrido, <fpor que no pueden 
sacar a Link en el Mario Party? 

Ese juego si que es divertido... 
bueno, me estoy desviando del 
juego en cuestion... si os gusta 
Zelda, estoy segura de que no os lo 
perdereis... asi que nada mas os 
puedo decir. 

















Este mes vuelvo temporalmente a esta seccion, muchos os 
preguntareis por que os digo “volver”, pues sencillamente porque 
me encargue de la seccion de j-pop durante mucho tiempo. Lo 
cierto es que lo mejor fue dar paso a nuevos nombres en la plan- 
tilla para que se encargasen de estas paginas, ya que uno siempre 
tiende a hacer publicos los gustos personales, con lo que los cam- 
bios nunca vienen mal en ese sentido. 


con la publication dc este articulo sobre 
Blood, ya que ella nos mando su ultimo 
CO. Id origen del nombre del grupo es 
bastante interesante, explicado de boca 
de los micmbros el mismo, la palabra 
Blood tiene el significado de “Origen 1 ’ 
y “Pura Sangre”, asf como de cada una 
dc las varias raices musicales de los 
micmbros. Tambien tiene el sienificado 

O 

de “Emotion Violenta”, con ello persi- 
guen la expression de varias emociones 
fuertes de la gente. Blood es un grupo 

de arte complies- 

^ • 

to por musicos, 

por eso esta en 


e todos modos, mi rcgreso 
tiene una justiftcada razon: 
mi past 


)r el correo, en 


me ha dado 
cierta privilegiada information, de este 
modo he sabido de la llegada a redac¬ 
tion de una carta de uno de nuestros 
lectores que nos mando el CD de uno 
de sus grupos favoritos, o quien sabe; 
puede que sea incluso uno de los com- 
ponentes dc este grupo el que nos esta 
enviando su miisica. 

Id hecho es que viendo el interes 
que mostrais hacia nuestra revista, 
hemos decidido premiar a Rena (dmen 
de bangen (que si no me falla la cul- 
turilla que tengo esta en Alemania) 


una ocasion 


hien, he utcho chicos , ya que son 
uno ile esos grupos de j-pop que pre- 
tenden parecer chicas, son mas que 
polivalentes; ya que cada uno de ellos 
se encarga de varias facetas diferentes 
de la production de cada 
uno de los discos. De, 
este modo Kiwamu, no >«i 




solo sc cncarga dc cscrihir cancioncs, dc 
programar y clc tocar la guitarra, sino 
epic tambicn llcva a cabo cl trabajo artis- 
fico. Kaede contribuyc musicalmente 
con cl bajo y cl bajo sintetixado, asi 
como aporta su cscncia cn cl aspecto 
\ isuiil clc la banda y cs tambicn cl encar- 
gado dc las lcrras clc cada una clc las can¬ 
cioncs. Kilos dos son cl ccntro, y con la 
ayuda dc la narracion dc historias canta- 
das por Fuki, cl micmbro itivirado, la 
tormacion y los micmbros cambian con 
cada cancion. ('on la participacion dc 
musicos invitados y la auscncia dc una 
forma ftja cn la banda, dlos crcan can- 
cioncs cjuc audaxmcntc destruven cl 
“marco” musical. 

La base dc su nuisica, al mcnos cn 
su ultimo disco, recucrda vagamente al 
cstilo dc Mike Olfield cn su famoso 
Tubular Bells . Sin embargo, cn cl 
momento cn cl que comienxan a cantar 
sc olvida totalmente esa imagen Candi¬ 
da, algo gotica, pero cn 
ningun momento Core 
o satanica, que pre- 
fende haccrnos llcgar 
la vox del vocalista. 

Su indumenta- ^ 
ria in ten fa cn todo 


momento alcanxar esa apariencia goti- 
co-satanica, que ranto favorccc a la bora 
clc obtencr scguidorcs, csto lo consi- 
guen no solo con su aspecto, con cl que 
tratan dc caracterixarse como bellas 
damas del gorico; sino que, ademas, lo 
haccn tambicn median re su musica, y 
por supucsto cn cada una dc sus actua- 
ciones cn directo, dc las cjuc podreis ser 
tesfigos si tcncis la suertc dc conscguir 
su disco The funeralfor humanity , cn cl que 
incluyen un D\ D con un concicrto 
cxclusivo rcalixado cn Paris. Y digo si 
tcncis la suertc dc conscguirlo, porcjuc 
cstc disco clc edicion limitada con DVD 
incluido csta agotado. Dc tos modos 
podeis intentar conscguir alguno dc los 
otros muchos con los que ban ido sem- 
brando su carrcra. 

Para aquellos que scan mas ansio- 
sos y lo ncccsitcn saber todo abora, aqui 
tcncis una cspccic clc Curriculum Yitc 
clc cstos cbicos, cs clccir, su carrcra com- 
plcta cn unas pocas lineas: 

Ano 2002 

Kebrero 2002 - 
BLOOD sc forma 
Kebrero 14 - Demo 
clc “morphine” 
cn venta cn tien- 
das 


Marxo 14 - Demo dc “tsuioku” cn 
venta cn tiendas 

Agosto 8 - B1.00D1 YPR disponible 
cn tiendas. BLOOD disfribuye cl CD 
promocional cn las tiendas Indies 
Sepriembre - Rn la seccion dc Rock dc 
la seccion dc dcscargas gratuifas dc 
Artist Bebut Net. BLO(^D fue elegido 
como niimero 1 

Octubrc 3 - Primer Concierto cn Vivo 
cn Nishikujou BRAND NRW 
Noviembre - Sirio Oficial cn Ingles 
abierto 

Noviembre 15 - La primera parte dc la 
frilogia-doblc dc lado maxi A (morphi¬ 
ne/ collector] disponible cn tiendas 

Ano 2003 

I mero 30 - La segunda parte del scnci- 
llo dc la frilogia-doblc |fsuioku ~1 
remember you~| disponible cn tiendas 
Kebrero 10 - Show cn Vivo en 
Nishikujou BRAND NRW 
Lai cl segundo periodo: 

Marxo 3 - Show cn Vivo cn Nishikujou 
BRAND NRW 

Junio 12 - Show cn Vivo en Sinsaibasi 
BA11 AM (oneman) 

Junio 20 - Kanime 2003 Gakufest cn 
San Kransico 

Junio 30 - 3ra cinta demo [kurokitkno 
xensokyoku] a la venta\cn tie 
Agosto 30 - 4fa cinta dcmV/Jfiyakuoku 
no hikari to senoku noxkagc] a la venta 
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Sinceramente, hacer este correo me 
ha costado un poco mas de lo normal. 
Normalmente, tengo fuerzas y mate¬ 
rial para hacer dos o tres correos 
seguidos, pero esta semana he estado 
haciendo trabajos forzados, y me 
duele todo el cuerpo. No os 
preocupeis (ya se que no lo \ 
haceis normalmente, pero me 
alegra pensar que os interesa mi 
salud) que tan solo tengo un poco de 
dolor de espalda y cansancio: Nada que 
una buena siesta no pueda solucionar. 
Las cosas por la redaction andan igual 
que siempre, los dibujantes estan 
probando tecnicas de colorea- 
do nuevas y el resto nos 
manchamos de pintura 
aunque no queramos. 

Estoy pensando pedirle a 
Palmer que decore mi 
pantalla del ordenador, que 
con los ahos se va haciendo 
vieja, y no le estaria de mas un cambio 
de imagen... Por cierto, ya llevo dos 
anos sin fumar (aunque la caricatura que 
me acompana siga diciendo lo contra- 
rio), y si yo he podido dejar de fumar, 
cualquiera puede (si, esto lo digo por ti). 





RUB! 
(BARCELONA) 


Andres G. Mendoza 
www.andresg.com 



^pfegunt^po^rffalibn^aeTa 
revista. Vamos, que se interesa por los 
entresijos de como hacemos DOKAN. 
Pues bien, ^estas seguro de querer 
saberlo? <fSi? Bueno, tu mismo: El pro- 
ceso es bastante sencillo, pero debido a 
las fechas de entrega y algunos retrasos, 
la elaboracion de una revista suele mez- 
clarse con la siguiente y es rara la oca- 
sion en la que no estamos metidos en 
varios momentos de elaboracion de dos 
numeros de DOKAN. A lo que iba, el 
proceso comienza con la election de los 
temas. Normalmente se eligen con bas¬ 
tante tiempo y salvo alguna noticia de 
especial interes no se cambian bajo nin- 
gun concepto. Los temas, normalmente, 
los elige “el jefe”, aunque en ocasiones, 
si algun redactor tiene un tema intere- 
sante que hacer, se lo comenta a D. 
Enrique, y el le da el visto bueno 
(vamos, la condition suele ser “si pue- 
des entregar este mes a tiempo, hazlo”). 
Una vez elegidos los temas a tratar, se 
distribuye el trabajo entre nosotros 
(bueno, eso de “nosotros” es un decir, 
yo hace dias que no entro en la ronda de 
articulos), y se dice una fecha de entre¬ 
ga orientativa. Cada uno tiene que bus- 
car las imagenes del articulo que le ha 


tocado, dentro de los materiales que dis¬ 
pone la revista (aunque luego haya que 
completarlas a la hora de maquetar). 
Mas o menos a mitad de todo este pro¬ 
ceso me llegan a mi las cartas. Todas las 
cartas. Vamos, que me llegan las que 
solo tienen un dibujo, las que corres- 
ponden a concursos, suscripciones, y 
cartas del mailbox. Cuando se acerca la 
cha de entrega, D.Enrique nos va 
achuchando y finalmente entregamos 
todos (unos antes que otros, por ejem- 
plo, puede que este mes yo sea el ulti¬ 
mo). Enrique lo junta todo, lo maqueta 
y lo manda a la filmadora, que saca los 
ejemplares que deben ir a la imprenta, 
junto con la information del CD. 
Luego, la distribution hace su trabajo, y 
tachan... la revista esta en vuestra tienda 
habitual. 


ESTHER RUBIO 



triunfo en Internet el pasado ano 2004 
fueron los blogs o Weblogs (yo mismo 
desde hace un par de anos que tengo 
uno en mi web), y en el mundillo del 
manga/anime no ibamos a ser menos. 
La red se ha llenado de blogs de aficiona¬ 
dos que cuentan sus peripecias. Para los 
que no estan metidos en Internet, os 
explico un poco: Un weblog (o blog) es 
una pagina de Internet en la que una o 
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/ 


f dd fuwsi \ 











































































































varias personas escriben, a modo de dia- 
rio personal sus experiences, poniendo 
fotos que las acompanan, y permitiendo 
que otros usuarios hagan comentarios 
sobre ello. Normalmente se escriben 
opiniones y se llevan las cuentas de los 
libros que se leen o las peliculas que se 
han visto. Los blogs se vuelven especial- 
mente interesantes cuando el que los 
escribe tiene buenos temas para comen- 
tar, como por ejemplo un viaje, una 
noticia de interes o el acudir a un Salon 
del Comic/manga. Lo bueno que tienen 
es que son de facil manejo y permiten 
una gran accesibilidad a todos los usua¬ 
rios. Como punto negativo esta que 
todas las paginas acaban por parecerse 
mucho. Si algun dia te animas a montar- 
te tu propio weblog (bueno, si alguno de 
vosotros ya lo tiene) nos lo puedes 
decir, y asi ya haremos mencion de el en 
la revista. Muchas gracias por tus ani- 
mos, nosotros seguiremos haciendolo 
lo mejor posible. 

JULIA ESTEBAN^^^j|^M^ 
(MALAGA) 

Hace cuas quern noticia estaen la 
calle: parece ser que el proximo Salon 
del Comic se celebrara en el Palacio de 
Congresos San Jordi. Aunque cuando 
escribo esto es tan solo una noticia no 
debidamente contrastada, es muy posi¬ 
ble que este ano podamos disfrutar 
(como se hacia hace unos cuantos anos) 
de un mayor espacio para los Stands y las 
exposiciones. Eso supone que estare- 
mos mas anchos... pero por otra parte, 
estaremos mas lejos del centro de 
Barcelona (que haremos nosotros sin 
los menus cercanos a las Ramblas o el 
paseo por el Maremagnum junto al 
puerto). Creo que con el cambio gana- 
mos mas que perdemos y si hay que 
coger el metro para pasarse por aquella 
tienda que todos los anos visitas... pues 
se coge. 

Por otro lado, de momento no tene- 
mos noticias de que ARES vaya a poner 
Stand en algun Salon, puesto que esa ha 
sido la decision tomada por la cupula 
directiva y a nosotros no nos queda otra 


opcion que aceptarla. Vale, personal- 
mente preferiria un Stand de la empresa 
para tener un lugar de reunion con el 
resto de redactores de otras revistas... 
pero no pasa nada. 



caciones de manga en Espana, porque 
me pregunta por las ultimas novedades 
que han salido en Espana (bueno, lo son 
cuando escribo esto). La publicacion de 
20th Century Boys parece gozar de 


buena salud, ahora tan solo hace falta 
esperar que la historia termine en Japon 
para que la editorial se relaje y vea el 
final a medio plazo. Es normal que las 
editoriales prefieran series cerradas a la 
hora de publicar, porque asi pueden 
valorar el riesgo que corren de que el 
publico pueda cansarse de una serie 
antes de que la historia se termine. De 
momento, en Japon existen menos de 
veinte tomos publicados, y parece ser 
que el final no anda muy lejano, por lo 
que de momento no parece un mal pre- 
sagio. 



























































Por otro lado, me preguntas por las 
series de manga que va a editar Panini 
en Espafia (para los que todavia no lo 
sepan, dicha editorial ha decidido apos- 
tar fuerte por los tebeos a partir de 
2005. Pues bien, estariamos hablando 
en principio de tres series: Deus Vitae, de 
Takuya Fujima, Ichigo 100%, de Mizuki 
Kawashita, y Ultramaniac, de Wataru 
Yoshizumi. De las tres, puede que la 
mas famosa sea la ultima dado que el 
autor no es desconocido en Espana y 
eso siempre es una ayuda a la hora de 
entrar en el mercado. Del mismo modo, 
tambien se hablan de otras series, pero 
todavia sin con fir mar. Puede que la mas 
remarcable de todas sea Hunterx Hunter, 


pero ya os digo que todavia no hay una 
notificacion oficial. De todos modos es 
una muy buena noticia para todos nos- 
otros que una editorial tan importante 
en el ambito europeo, se decida a publi- 
car en serio comics para Espana. Los 
formatos, edicion,... seguramente gusta- 
ran a algunos y a otros no, pero sin nin- 
guna duda estamos de enhorabuena. 


JORGE BORDONADA 


^r^^^^^mK^a^nangsTTIescle 
hace bastantes anos y esta buscan nue- 
vos titulos para leer, porque se esta can- 
sando de los tipicos Shonen o Shojo. 
Bueno, aunque no te recomiendo que 
radicalices tu postura (siempre te puedes 
encontrar con obras que inicialmente no 
te interesen, y luego ver que te encan- 
tan), segun lo que me comentas, quieres 
probar con dos temas nuevos, y no 
sabes por donde empezar. El primero de 
todos es el manga de Samurais, que ulti- 
mamente esta triunfando en Espana. De 
este tipo, te recomendaria sin lugar a 
dudas El lobo solitario y su cachorro, de 
Planeta, pero como me comentas que 
no has leido nada todavia y esta es una 
serie bastante larga, te puedo recomen- 
dar que comiences con Cronicas del 
Viento de Taniguchi, publicado por De 
Ponent. Tan solo es un tomo, y esta 
bastante bien, por lo que si finalmente 
no te gusta, no hace falta que sigas, y si 
te gusta, te diria que siguieras con El 
Lobo solitario. Tambien dices que te 
interesa el genero de terror,... bueno, en 
principio tampoco es que sea un gran 
entendido de este genero de manga, 
pero te puedo decir sin miedo que 
Uzumaki me esta gustando bastante, es 
una serie de pocos numeros y aunque 
visualmente no es agradable, el efecto es 
estremecedor cuando se lee. Si a partir 
de ahi quieres leer mas, vuelve a escri- 
birme y seguiremos hablando. 

REYES 

(BARCELONA) 

^Srano^i^Di^^TomnjuIeT^nom 
tar su propio club de aficionados al shojo, 
pero no sabe como empezar. Bueno, el 
caso es que no se te vaya de las manos, 


algo muy normal cuando se trata de un 
club. Te recomendaria que fueras a 
informarte a alguna Casa de Juventud 
de tu ciudad para ver que tipo de ayuda 
pueden darte, puesto que en estos sitios 
estan muy preparados para todo este 
tipo de proyectos. En mi ciudad, la 
mayoria de los clubes y asociaciones han 
terminado por acudir a las Casas de 
juventud, porque los medios necesarios 
para realizar cualquier actividad los tie- 
nen ellos (televisiones, material para fan¬ 
zines, salas...). Tambien te tengo que 
advertir que no es un camino facil. 
Hacer un club es bastante costoso en 
esfuerzo y tiempo, por lo que te reco¬ 
miendo que busques gente con ganas de 
trabajar contigo, para no quedarte col- 
gada en ningun momento. Cuando ten- 
gas algo haznoslo saber. 

Bien, parece que por este mes ya he 
tenido bastante con estas cartas. El mes 
que viene supongo que volvere con las 
fuerzas renovadas y sin dolor en la 
espalda... porque sino... no se que sera 
de mi. Bueno, a lo que iba, espero vues- 
tras cartas el mes que viene, asi que ya 
podeis escribir cuanto antes. Un saludo. 

Andres G. Mendoza 


Enviad vuestras cartas a: 


Pasaje Mercuri s/n nave 12 
08940 Cornelia de Llobregat 
(BARCELONA) 

O bien por e-mail a: 


Os aseguramos que las lee- 
mos todas y contestamos 
tantas como nos resulta 
posible. 












































GvifjJ 



Wj 


ROCIO MARIN NAVARRO 

C/ Rector Lostau n°18 8°F 30006 
Mendoza (Murcia), promete solemne- 
mente contestar a quien que le escriba. 


CRISTINA (RINOA) 

C/ Gerona n°21 1°C 02006 Albacete. 
De quince afios, quiere cartearse con 
gente a la que le guste dibujar. 


VICENg PUJOL 

Aptdo. Correos 158, 08240 Manresa 
(Barcelona), quiere cartearse con gente 
a la que le gusten todos los tipos de 
manga. 


GABRIEL DAROCA 

C/ Pintor Pedro Cabanes n°10 pta. 4 46 
0 19 Valencia, quiere cartearse y esta 
abierto a cualquier tipo de manga o 
anime. 


MARIA BADIA MOMPART 

C/ Joan Prim 246 Baixos 
08400 Granollers / Barcelona 
Es una chica de 16 anos a quien le 
encanta el manga, sobre todo Fushigi 
Yugi, Ceres, Ruroni Kenshin y Slam 
Duk, aparte de otras muchas mas. 
Promete contestar todas las cartas. 


ELISABET MONTES BARNILS 

C/ Poniente N° 24 1° V 

08520 Bellavista (Les Franqueses del 

Valles) 

Esta chica de 16 anitos se pirra por 
Fushigi Yugi y Sailor Moon, aunque 
tambien le gustan los animates y salir 
de marcha con sus amigas. 


IRIS PERALES GUTIERREZ 

C/ Del Roble N° 18 (Urba. “Los 
Serales”) 

28250 Torrelodones / Madrid 
Tiene tambien 16 anos (recien cumpli- 
dos), le llaman Akane, y le gustaria car¬ 
tearse con gente de todas las edades y 
gustos. 
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BEATRIZ OLCINA MONCHO 

C/Tres Forques 60 8 a 
46018 Valencia 

Tiene solo 12 anitos, pero os digo que 
vale la pena cartearse con ella, escribe 
muy bien y le gustan todos los generos. 


SALVADOR ANDRES RODRIGUEZ 

C/ Manuel Zapata Carmona 16 
21410 Isla Cristina / Huelva 
Este chico super simpatico nos dice 
que su autora favorita es Tanemura. 
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Esther Hernandez 
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1-Comprueba que tu movil tiene WAP y es compatible] 
[2-Envia F0T033 (espacio) codigo de (a imagen al 7372] 


1 logos Ej: logo2 49372 

j Envia la clave L0G02 (espacio) codigo del logo al 7372 

I ■kluJi 49372 ] jg 49265 

j 49266 

W&x* * 49267 1 49276 

AOXDi 49426 <fs|]5. J 49250 49255 

i>T4BL0l 49262 | ^sJSkSSsi 49269 

Wax*!) 06006 ]] Mmixe 49252 f * ** 49271 

^ __ _ 

IWfejj 49270 49272 

( Lottos S:tono2 64002 ^ 

cm 

[fonicas Ei,POU2y34»7' 


Envia un sms al 7372 con la clave T0N02 
(espacio) y el codigo del tono. 
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CONSOLA33 


1546 LULA STRIP POKER 


A-f- 2 -e-e-M-G~A 3 - 

Z* MA4 
A6 A6 MM P4J 


1509 GIRL GAMBLE 

A-F2-8-F-F4-G-A3-H-H3-I-Z-K-M-A4-A5-A6-N-KI-P-U-Y2-8-VV3-T2 
W-V3-X -X3 -X5-X2 


1552 BMW 1 Chalk 

A-F2-B-F-F4-G-A3-H-H3-1-Z-K-A4 


-A6-N-N-P-U- 


NQKIA: A* 3100 • A»= 5140 • A4* 6810 • A5* 6820 • A6* 7200 • A7* 7600 • A8= 7010 * B* 3300 • C* 3410 • D= 3510 I 
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VIDEOJUEGOS TONOS T RADI CION ALES 

64002 Arkanoid video 

64078 Attack On Collet Final Fantasy VIII 
64062 Attack Team Final Fan... Tactics 

64079 Balamb Garden Final Fantasy VIII 
640® Ballroom Dance Final Fantasy VIII 

64003 Bbobble video 

64053 Black Mag... Final Fantasy IX 

64004 Bondi jack video 
640® Boss Final Fantasy VII 

64081 Boss Final Fantasy VIII 
64040 Brace lee video 

64070 Chocobo Final Fantasy VII 
640® Chocobo Farm Final Fantasy VII 

64071 Cid Final Fantasy VII 
64039 Command and conquer video 

64005 Commando video 

64072 Credits Final Fantasy VII 
640® Digdug video 

64037 Donkey Kongvideo 
640® Eyes on me Final Fantasy VIII 

64073 Final Battle Final Fantasy VII 

64010 Frogger video 

64042 Ghost and goblins video 

64011 Ghostbusters video 

64043 Golden axe video 

64012 Goonies video 

64061 Hildagaldy Final Fantasy IX 
64014 Indy video 

64074 Jenova Final Fantasy VII 

64044 Leisure suit larry viaeo 

64045 Lemmings video 

64046 Manic miner video 

64057 Melodies of life Final Fantasy D( 

64047 Metal gear solid Video 

64016 Monkey Island Video 

64082 Moon Over the Castle Gran Turismo 

64017 Mortal kombatVideo 

64018 Ms pacman video 

64084 Odeka ke chocobo F Fantasy VIII 

64075 Opening Final Fantasy VII 

64019 Paclana video 
64036 PacMan video 

64022 Paperboy video 

64023 Pengo video 

64024 Popeye video 
640® Prelude Final Fantasy 
64049 Rodland 2 video 

64083 Shadow kun Final Fantasy VI 
640® Silent hill video 

64030 Star wars video 

640® Suteki da no Final Fantasy X 

64031 Tehis video 

640® To Zanarkand Final Fantasy X 
64052 Tomb Raider theme Video 

64033 Wonder boy video 

64034 X men video 
640® Zorro video 


1. COMPRUEBA QUE TU MOVIL TIENE WAP V ES COMPATIBLE 

2. Envia P0Li28 (espacio) y el codigo al 7372 


VIDEOJUEGOS POUF0NIC0S 


83697 

836® 

836® 

836® 

836® 

836® 

83744 

®729 

83727 

83700 
836® 

83728 
83735 

83740 

83741 
837® 

83737 

83701 
83703 
837® 

83702 
83739 
®748 
83730 
837® 
83734 
83707 
83764 
837® 

83738 
837® 
83689 

83732 
83761 
837® 
836® 
836® 
837® 
®7® 

83733 
®725 
837® 
83724 
83723 

83714 
83722 
83711 
83721 

83715 
837® 
®084 

83716 
83718 

83717 
®7® 
837® 
®704 
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1942 

Airwolf 

Alone in the dark 
Bombjack 
Boulder dash 
Bruce Lee 
Bubble Bobble 

Bust a move 3000 - Character select 

Commando High Score 

Crash Ban...t- Warped 

Crash team racing 

Crono Trigger - Cronos Theme 

Dark Stalkers 3 

Die Hard Triloay 

Donkey Kong Country 

Dr Mario - Chill Theme 

Dragon Ball Z 

Druid 

Duke Nukem 
F-ZeroxBig blue 
Fairlight 
Final Fantasy 
Final Fight 
Gauntlet 

Ghouls and goblins 
Golden eye 
Gran TurismoWinner 
Headhunter 

Kingdom Hearts Halloween Town 

Metal Gear - Solid 

Monty on the run Stage 

Moon Patrol 

Mortal Kombat 

Pac Land 

Pac Man Remix 

Paperboy 

Pengo 

Puzzle Bobble ska Remix 
Resident Evil 1st Floor 
Resident Evil 2 
Space Harrier High Score 
Space Harrier Title 
Spy Hunter 
Spy vs. Spy 
Street Fighter 
Street Surfer 
Super Mario 1 
Super Monkey Ball 
Syphoon Filter 
Tetris Music 1 

Time to fight Mortal Kombat 

Tomb Raider 3 

Ultima-Exodus 

Uridium 

Worms 

Zelda Intro 

Zorro 
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Y ahora tambien 
puedes 

suscribirte en 




N° ACTUAL 


Dokan75 



Si, deseo suscribirme a Dokan y recibir la revista durante un ano (doce numeros) a partir 
del numero por el precio de 45,32 € + 4 € de gastos de envfo. 



Para suscribirte, envia este cupon recortado o fotocopiado por correo a: ARES Informatica, Pasaje Mercuri s/n, 
nave 12, 08940 Cornelia de Llobregat (BARCELONA). Tambien puedes hacerlo mediante fax, al 902 19 72 63, 
llamando por telefono al numero 902 19 72 64 o por mail a suscripciones@aresinf.com. 
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REQUERIMIENTOS 

Windows 95 o superior 

8 Mb de memoria RAM (16 Mb reco- 

mendado). 

Unidad de CD-ROM. 

Tarjeta Grafica con resolution minima 
640X480 a 256 colores. Se recomienda 
800X600 con mas de 256 colores. 

Se recomienda tarjeta de sonido. 

Es necesario instalar un navegador de 
Internet para visualizar algunas partes 
del CD (aunque no se disponga de 
conexion a Intenet). Desde el programa 
de instalacion es posible instalar 
Microsoft Internet Explorer 5.1, pul- 
sando el boton ‘IE5setup’. 

Para ejecutar archivos de sonido o video 
hay que tener instalado algun programa 
capaz de utilizar estos programas. En el 
directorio EXTRA del CD se incluye 
Micorsoft Media Player que soporta 
archivos WAV, AIFF, MID, MP2, 
MP3, AVI, RA y video MPEG. 

Para reproducir archivos MOV no sopor- 
tados por Media Player, se incluye el 
programa QuickTime for Windows en 
el directorio EXTRA del CD. 

Para Utilizar los protectores de pantalla, 
iconos y pantallas de inicio se incluyen 
programas que facilitan las tareas de 
instalacion, pero es recomendable que 
revise el manual de Windows en lo 
referente a estos temas. 

FUNCIONAMIENTO 
DEL GESTOR 

A1 iniciar Dokan aparece una pantalla 
donde vemos un boton de apagado y 
encendido y uno mas para minimizar el 
programa. 

En la parte central aparecen todas las 
diferentes secciones del CD-ROM de 
Dokan. Para salir hay que pulsar el 
boton de apagado que aparece en esta 
pantalla. en la parte inferior de la panta¬ 
lla tenemos un pequeno panel de con¬ 
trol con tres botones, con los cuales 
podremos movernos arriba y abajo 
dentro de la seccion en la que nos 
encontremos. 


SECCIONES 

Imagenes: 

La lista de esta seccion muestra las dife¬ 
rentes colecciones de imagenes disponi- 
bles en el CD-ROM. Escogiendo una 
de ellas y pulsando sobre el directorio, 
tendremos acceso a todas las imagenes 
de las que disponga dicho directorio. 
Para salir del directorio de imagenes 
tendremos dos pequerios botones en la 
parte inferior derecha de la pantalla. 


Si alguna parte de la web no esta en el 
CD se intentara obtener directamente 
de Internet (si se dispone de conexion). 
Algunas paginas contienen texto en 
japones. Una vez instalado el soporte 
de lenguaje japones, para cambiar el 
juego de caracteres, usa la option 
‘Puentes’ del menu ‘Ver’ de Internet 
Explorer y escoje ‘japones’ (selection 
automatica). 

Varios: 


Musica: 

Simplemente hay que escoger esta 
seccion para disfrutar de los archivos de 
sonido. A1 ejecutar un archivo de soni¬ 
do aparecera la aplicacion que este pre- 
determinada en el sistema para escu- 
char o ver este archivo. Es conveniente 
instalar el programa Media Player 
incluido en el directorio EXTRA del 
CD, que reproduce la mayoria de archi¬ 
vos de video; MOV no soportados por 
Media Player, se incluye el programa 
Quicktime for Windows en el directo¬ 
rio EXTRA del CD. 

Videos; 

Esta seccion se compone de archivos 
de video, MPEG, MPG, MOV, AVI, 
RM, ASF, y otros archivos multimedia 
que se ejecutaran con la aplicacion 
que este prederteminada en el sistema 
para ver este archivo. Es conveniente 
instalar el programa Media Player 
incluido en el directorio EXTRA del 
CD, que reproduce la mayoria de 
archivos de video; y para los archivos 
MOV no soportados por Medis 
Player, se in-cluye el progratfia 
Quicktime for Windows en el direc- 
torio EXTRA del CD. 

Webs: 

En esta seccion podemos escAger entre 
varias webs para navegar desde el CD 
(sin estar conectado a / Internet). 
Escogiendo una de las paeinas de esta 
seccion aparecera la web Jabriendo el 
programa prederteminado jpor el siste¬ 
ma para archivos HTML. 


.tm esta seccion se pueden encontrar ios 
archivos de tipo multimedia como fon- 
dos de escritorio, screensavers, iconos, 
temas de escritorio, fuentes, skins de 
Winamp y multitud de pequenos pro¬ 
gramas que no podrian ser englobados 
en el resto de secciones. 

NOTAS: 

El programa Dokan no funciona con 
Windows 3.1. Los usuarios de este siste¬ 
ma pueden acceder directamente al CD. 
La estructura del CD es la siguiente: 

imAgenes 

MUSICA 
VIDEOS 
WEBS 
VARIOS 

La mayoria de las webs y algunos pro¬ 
gramas utilizan nonabres-'cle archivos 
largos, por kxjtie no se pueden utilizar 
en Wh* dows 3.1. La reproduccion de 
mjitica al visualizar imagenes necesita 
ordenador y una unidad de CD- 
ROM rapidos, ya que los archivos de 

musica MP3 requieren mucho tiempo 
de proceso del ordenador. 

Las versiones antiguas de Quicktime 
impiden la reproduccion correcta de los 
archivos MPEG de video. Es recomen¬ 
dable desinstalarlas y utilizar la version 
de 32 bits incluida en el CD. 

| Para consultas tecnicas jenviar 
un E-mail a la siguiente 
%direccion: dokan@arepinf.com. 
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En este cd podras encontrar las imageries 
de tus series favoritas. Este mes te ofrecemos 
las galenas mas extensas de: 

-Macross Zero 
-Samurai Champloo 
-Blood 
-Kanon 

y muchos mas... jHk uSWM 


La seccion de Videos incluye las secuencias 
animadas de las series de mas actualidad. 
Este mes nuestra galerfa audiovisual cuenta 
con los siguientes titulos 
-Anime Music Video 
-Macross Zero 
-Naruto 
-Gatchaman 
y muchos mas 
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En este CD podras escuchar la banda sonora original de los animes 
de mas actualidad. Este mes especial Macross Zero 


Aqui podreis encontrar todos los programas y actualizaciones 
necesarias para poder ver sin problemas todos y cada uno de los 
archivos que componen este CD. Ademas tambien incluimos varios 
temas de escritorio y skins de Winamp de vuestras series favoritas. 
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